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FESTIVAL DE LA MICRO 1988 

Une fête mais 
beaucoup d'absents 



En France, c'est bien connu, 
tout se termine toujours par 
une fête. Pour la micro, le 
dernier trimestre commence 
par une fête. Cette seconde 
édition du Festival de la 
Micro marquait le début de la 
dernière ligne droite, celle où 
les éditeurs se préparent à 
sortir leurs nouveautés de fin d'année. 



L'Espace Champerret, où se trouvait 
la manifestation, était scindé en 
deux halls. Dans l'un, Atari avait 
regroupé tout son petit monde, tous ceux 
qui, dans le domaine du jeu, des arts gra- 
phiques et musicaux, de l'éducatif, ont 
permis au ST de prendre une part impor- 
tante du marché français. Dans l'autre, 
on retrouvait les éditeurs de jeux (enfin, 
ceux qui avaient accepté de venir), les bou- 
tiquiers et quelques (rares) exposants de 
produits utilitaires. 

Les grands absents étaient Commodore, 
qui n'avait pas voulu exposer, et Amstrad 
qui propose, en novembre, sa propre ex- 
position. Certains grands noms du jeu, 
présents l'an passé comme Sega n'étaient 
pas là. On murmurait que, Amstrad ayant 
pesé de tout son poids afin de réunir un 
maximum de stands à son exposition, 
beaucoup n'avaient pas eu les moyens 
d'être présents aux deux. 
Cessons de parler des absents et voyons 
un peu ce qu'on nous proposait. C'est 
Epyx qui animait ce week-end, sur le thè- 
me de The Cames Winter Edition. Pour 
la circonstance, ce jeu que vous connais- 
sez déjà en version Amstrad, était présenté 
pour la première fois sur ST. Beaucoup 
ont concouru avec l'espoir de se faire offrir 
un séjour à la montagne, tous frais payés, 
pour les fêtes de Noël. 
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Ah ! le ski ! Mieroïds en connaît un brin 
sur le sujet puisque l'un de ses 2 stands 
était placé sous le signe de Super Ski. 
C'était aussi l'un des rares exposants à 
présenter une nouveauté sur Amstrad 
CPC : Highway Patrol est un jeu dont on 
vous reparlera bientôt. Pour Iron Trackers, 
c'est la version ST qui était en démo. Enfin, 
les passionnés d'échecs pourront conseil- 
ler à leurs clubs l'excellent Chess Worker 
(PC). 

Titus tenait un stand qui ne passait pas 
inaperçu : sa forme, les jeux présentés 
(dont une démo très limitée de Crazy Cars 
II sur Amiga) et... une splendide Ferrari 
328 GTS y étaient sûrement pour quelque 
chose... 

Infogrames était là, Tintin en tête. Cobra 
avait choisi de se faire protéger par un 
soldat sorti tout droit d'Action Service. 
Ubi Soft apporte la touche finale à ses 
nombreuses nouveautés. La première à 
sortir sera Puffy's Saga. Tiens, là aussi il 
y a un CPC sur le stand ! Plus loin, toujours 
sous les couleurs UBI, une équipe de créa- 



teurs présente BAT. Ils sortent tout droit 
de leur soft, avec des déguisements qui 
attiraient les moins curieux... 
Chez MicroProse, on aurait aimé voir 
Stealth Fighter mais, dans la base aérienne 
reconstituée ici, à part quelques hélicos 
de Gunship, point de trace de l'avion se- 
cret. Rassurez-vous, il arrive bientôt sur 
CPC. 

Militaire aussi, l'aspect du stand d'Océan 
avec Opération Wolf : on croirait vraiment 
la version d'arcades. Il est vrai que, là aus- 
si, c'est le ST qui est en vedette. 
J'allais oublier de vous parler d'Exxos. 
Imaginatifs jusqu'au bout, ils ont com- 
pris que la micro showbiz pouvait avoir 
ses avantages : pour présenter leur Purple 
Satum Day, ils avaient créé un stand très 
futuriste où, n'y tenant plus, en fin de pre- 
mière soirée, ils se sont donnés en specta- 
cle. Devant les yeux d'une assistance éba- 
hie, ils ont immolé un ordinateur pour 
offrir le microprocesseur au dieu Exxos. 
Cérémonie émouvante, certes, sur laquelle 
ce cher Alan n'aurait pas manqué de ver- 




ser une larme puisque c'est un CPC 664 
qui a été réduit en miettes. Fidèle à ses 
lecteurs, la rédaction d' Amstar & CPC en 
a conservé religieusement un morceau. 
Certains prétendent que, en représailles, 
pendant l'Amstrad Expo, une centaine d'. .. 
seront massacrés. 

Reflétait-il une tendance, ce Festival de 
la Micro ? Celle d'éditeurs français très 
créatifs (Ubi, Titus, Mieroïds... pour ne 
citer qu'eux) ou comme Océan France, 
maîtres de la technique en conversions 
d'arcades. Celle aussi d'un tournant vers 
des ordinateurs plus performants, dont 
l'Atari ST est un représentant, qui laisse 
un peu d'amertume aux possesseurs de 
CPC que nous sommes, devant les qualités 
graphiques et sonores des autres bécanes. 
On se prend à rêver à une prochaine Ams- 
trad Expo où Alan Sugar aurait le bon 
goût de présenter une nouvelle bécane, 
capable de concurrencer l'Atari ST ou 
l'Amiga dans leurs domaines. Hélas, ce 
ne sera probablement pas pour cette an- 




Addictive 

GAMESI 



Vous êtes passionné de foot et le logiciel 
Football Manager 2 a retenu votre atten- 
tion ? Alors, sachez qu'au mois de février 
1989 (c'est un peu loin, je sais, mais le 
temps passe si vite !), Football Manager 
2 Expansion Kit sera disponible. Avec ce 



Pif 



logiciel, vous aurez la possibilité de goûter 
aux frissons et retournements d'une con- 
tre-partie en pouvant modifier les données 
d'un jeu sauvé. En ce qui concerne un 
nouveau jeu, vous pourrez sélectionner 
la division dans laquelle vous démarrez, 
la somme d'argent dont vous disposez 
pour commencer ou le nombre de points 
que vous gagnez lorsque vous remportez 
une. coupe... Ce logiciel constituera 
sûrement un plus qui n'échappera pas aux 
inconditionnels de ce genre de logiciels. 




MlRRORSOFT 



Sous le label Imageworks, Mirrorsoft 
nous annonce deux logiciels à sortir très 
prochainement sur vos écrans ; tout 
d'abord, vous êtes invité à devenir le 
libérateur de l'état de El Diablo sur 
lequel règne l'infâme, le terrible, le 
despotique Fernandez. Alors, bien 
évidemment, Fernandez mtist die et 
c'est là tout le but que vous poursuivez 
dans ce jeu d'action. Ensuite, vous 
pourrez changer de genre avec 
Bombuzal, jeu d'arcade composé de 
plusieurs niveaux. Son principe est le 
suivant : pour passer d'un niveau à 
l'autre, il faut obligatoirement faire 
exploser toutes les bombes et les mines 
qui s'y trouvent ; de plus, chaque 
niveau comporte des aliens, des sols qui 
disparaissent ou autres mais également 
de gentils droîdes et des machines de 
téléportation. Autant dire qu'il faut 
avoir l'œil partout... 



LORICIELS 



Le mois dernier, nous avons juste ébauché l'annonce d'un nouveau pvduit qui 
s'appelle Secret Défense et qui gardait tous ses mystères ; aujourd'hui, il n'en est 
plus rien car nous pouvons tout vous révéler (ou presque !...). Il faut d'abord 
savoir que ce logiciel s'adressera peut-être plus particulièrement aux débutants 
dans les jeux d'aventure pour les raisons suivantes : le but de l'aventure est connu 
d'avance, il s'agit de s'infiltrer dans la maison d'un savant à la solde d'une 
nation qui développe chez lui des produits vendus à l'étranger (oh ! le coquin !). Il 
faut donc trouver tous les plans secrets et les détruire. D'un point de vue plus 
technique, toutes les actions possibles et le vocabulaire disponible sont inscrits à 
chaque écran et accessibles sous forme de menus déroulants. De plus, le plan de la 
maison est toujours visible à l'écran, certains dessins sont digitalisés et il y a des 
bruitages. Pour être totalement complet, il ne me reste plus qu'à vous dire que 
Secret Défense est déjà disponible et qu'il vaut 140 F sur cassette et 198 F sur 
disquette. 

Par ailleurs, il nous faut saluer 
la naissance d'un nouveau stu- 




dio semblable, dans le principe, 
au Studio d'Annecy. Il s'agit 
cette fois du Studio de Grenoble 
et nous vous communiquerons 
leur adresse dès que nous la 
connaîtrons afin que toutes les 
personnes qui habitent la région 
puissent proposer leurs géniaux scénarios... 

Et du côté de la Turbo Cup, quoi de neuf ? C'est le 9 octobre qu'a eu lieu l'avant- 
dernière course de la saison à Montlhéry. Sous un ciel gris, René Metge était en 
première place sur la grille de départ et, dès le début de la course. Bourdon et 
Metge menaient avec environ 150 m d'avance ; après avoir essayé sans succès de 
doubler Bourdon au lOème tour, René Metge passait la ligne d'arrivée en seconde 
place après avoir été crédité du meilleur temps au tour. A noter quand même que, 
durant cette course, les dégâts matériels ont été assez importants : une collision 
au départ a endommagé 3 voitures, ensuite, plusieurs accidents se sont produits ; 
enfin, deux voitures ont dû abandonner pour cause de moteur cassé... La finale se 
déroule le 23 octobre à Dijon et dans notre prochain numéro, nous vous livrerons 
l'issue finale de cette première saison de la 944 de René Metge mais, d'ores et 
déjà, à moins d'un abandon, René Metge finira très certainement 3ème au 
classement général... 



LORICIELS - 81. rue do la Procession 
47.52.11.33 
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Parmi les nombreux logiciels budgets dont la sortie est prévue, en voici trois qui 
retiendront peut-être votre attention. Dynamite Dan vous plonge dans une 
arcade-aventure où l'horrible docteur Blitzen a mis au point un rayon super 
puissant. Vous devez donc vous rendre dans son repère afin de dérober les plans et 
de brûler un coffre-fort caché autour de la maison par un agent malchanceux... 
Ensuite, je vous offre un petit tour en hélico avec Biggles qui vous propose en fait 
deux jeux -.dans la première partie, Timetvarp, vous devez localiser la nouvelle 
arme allemande meurtrière, la photographier et vous échapper avec le code secret. 
Quant à la seconde partie, elle vous transporte au beau milieu du front de l'est en 
1917 aux commandes d'un hélicoptère de police... Enfin, Scuba Kids vous plonge 
dans les profondeurs de l'océan où vous allez devoir éviter 8 écueils afin 
d'atteindre la chambre sous-marine, mais les portes de l'océan vous obligent à 
trouver des clés tout en parant les coraux, les mines et en tuant les poissons... 




Titus 



Après Fire and forget et Off Shore war- 
rior, Titus nous propose à nouveau deux 
logiciels pour la fin de l'année destinés à 
nos CPC chéris ; tout d'abord, vous pour- 
rez vous plonger dans Galactic Con- 
queror... Avant de vous parler du jeu en 
lui-même, retenez ceci : la présentation 
de Galactic Conqueror sur CPC a lieu lors 
de l'Amstrad Expo (nous vous en reparl- 
erons le mois prochain) et le jeu est com- 
mercialisé aux prix suivants : 140 F sur 
K7 et 180 F sur DK. Ceci étant dit, vous 
êtes chargé de protéger Gallion et son 
système de quatre satellites de l'invasion 
fulgurante et irréversible des envahis- 
seurs. A vous de faire preuve de rapidité 
pour la partie arcade et d'un peu de 
réflexion pour la petite partie de stratégie 
si vous ne voulez pas que cette histoire 
se termine mal. Un dernier détail : l'action 
se passe .en 3D et la version sur Atari est 
superbe (dixit le rédac chef d'Arcades), 
alors, waitand see... 
Par ailleurs, Crazy cars H sortira avant 
Noël. Dans cette course poursuite, au vo- 
lant d'une Ferrari F40, vous sillonnerez 
4 états des US. Carte en main, ne ratez 
pas les indications des panneaux routi- 
ers sinon gare ! La mission est périlleuse... 
pour votre liberté. Il faut, pour la rem- 
plir, prendre le risque de se faire piquer 
au radar par les flics. Non seulement, il 
ne faut pas se perdre, mais, en plus, il faut 
les semer. La loi étant ce qu'elle est, il suffit 
de passer la frontière entre deux états pour 
annuler toute poursuite ; on repart blanc 
comme neige mais quelle perte de temps ! 
Arrivé à temps au but fixé, on récupère 
du carburant, un bonus temps et... une 
nouvelle mission. Engageant, non ? 

TITUS - 28 ter, Av. de Versailles - 93200 
GAGNY - Tél. : 43.32. 10.92 
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Pour Gremlin, voici deux produits qui ne sortiront qu'au mois de décembre mais 
qui méritent que l'on parle déjà d'eux. Tout d'abord Technocop, jeu dans lequel 
vous incarnez un flic du futur (décidément, c'est un sujet très à la mode en ce mo- 
ment !...). A bord de votre voiture, vous circulez dans la ville afin de détruire tous 
les criminels qui osent se trouver sur votre passage. Pour cela, vous disposez d'un 
véritable armement à bord de votre véhicule qui peut dépasser la vitesse de 320 km/ 
h ainsi que d'un radar au poignet pour repérer vos "victimes"... Ensuite, vous 
découvrirez un sujet plus traditionnel avec Dark Fusion où vous évoluez dans un 
contexte avec un scrolling bi directionnel faisant appel à tous vos réflexes face à 
des ennemis qui, une fois détruits, vous laisseront des bonus comme le tir multiple, 
un pouvoir supplémentaire pour sauter ou des boucliers de protection... Bien en- 
tendu, à la fin de chaque phase, vous devrez gagner un combat envers un alien cruel, 
énorme et monstrueux. 

Enfin, dans notre prochain numéro, nous vous livrerons un banc d'essai complet 
d'Artura, fils de Pendragon. Cette arcade-aventure se déroule au cinquième siècle 
et vous devez délivrer Nimue des griffes de votre cruelle demi-sœurMorgause. Afin 
de vous rendre jusqu'à sa forteresse, vous utiliserez la roue mystique et pour libérer 
Nimue, il faudra trouver les pierres mystiques. 




Deux titres à sortir ce mois-ci : dans la 
série des jeux à plates-formes avec plus 
de 60 niveaux, vous allez être gâtés par 
Realm of the Trolls où vous incarnez 
Drillon, fils du roi des lutins ; votre but 
est de récupérer tous les trésors de votre 
peuple qui ont été volés par de 
méchants gnomes. De plus, vous avez 
la possibilité de construire vous-même 
de nouvelles grottes à l'aide d'un kit 
incorporé... Par ailleurs, si vous avez 
toujours un faible pour les casse- 
briques, guettez la sortie de Starball qui 
peut se jouer à deux ; pour la petite 
histoire, sachez quand même que nous 
sommes en l'an 2104 et que vous devez, 
par votre action, libérer le peuple 
d'Utalis devenu esclave des jitter-jobs... 
Enfin, du côté de la conversion de jeux 
d'arcade, GO ! nous annonce l'arrivée 
imminente de Tiger Road avec ses 
combats d'arts martiaux et de Led 
Storm où vous dirigez un super bolide 
sur une autoroute suspendue 
particulièrement fréquentée... 




Toujours dans la catégorie des budgets, 
voici un nouveau label qui vous propose 
des titres de très bonne qualité ; jugez 
plutôt par vous-même. Sont déjà sortis : 
Gauntlet, Métrocross, Ace of aces, lOth 
Frame, Footballer of the year et Krack- 
out. Pour ce mois-ci, sont prévus deux 
titres de simulation faisant partie des clas- 
siques puisqu'il s'agit de Leaderboard, en 
simulation de golf, et de The Way of The 
Tiger en simulation de karaté. A suivre... 




MlCROIDS 



Depuis Super Ski, nous n'avions pas 
beaucoup de nouvelles de Microïds 
qui était très pris par la promotion 
de Grand Prix 500 ce et Super Ski aux 
Etats-Unis par l'intermédiaire de 
Broderbund et la sortie de nouveaux 
produits pour les 16 bits. Avant de 
vous parler des 3 nouveautés qu'ils 
nous réservent, un tout petit mot sur 
Broderbund :en plus de leur collabo- 
ration effective depuis maintenant un 
an avec eux, Microïds va également 
travailler avec deux scénaristes de 
Broderbund ; ainsi donc, Microïds se 
lance dans la production de softs à 
la commande... 

Venons-en à ce que vous attendez : 
les nouveautés pour décembre. Pour 
commencer, dès le 1er décembre, vous 
découvrirez Highway Patrol dont 
nous avons vu les tout premiers 
écrans au Festival de la Micro qui 
vous plonge dans une poursuite folle. 




En effet, installé au volant d'une 
voiture de patrouille, vous parcourez 
toute la ville à la recherche d'un 
gangster ; de plus, vous êtes en per- 
manence relié à un PC qui vous donne 
des indications. A noter que chaque 
logiciel sera livré avec une carte 
routière qui permettra de se repérer 
et de vérifier la progression du gang- 
ster à tout instant. Et on continue 
dans les poursuites avec Chicago 88 ; 
seulement, cette fois, vous pouvez 
choisir votre rôle : soit vous êtes le 
voleur, soit vous êtes le flic et vous 
parcourez les rues de Chicago avec 
force cascades, loopings et autres 
acrobaties. 

La dernière nouveauté sera prête pour 
les fêtes de fin d'année : il s'agit de 
l'adaptation d'iron Trackers, double 
simulation qui sepasse donc sur deux 
écrans. C'est l'histoire d'un comte qui 
s'ennuie désespérément et lamenta- 
blement sur son île ; aussi a-t-il l'idée 
d'organiser une chasse à l'homme afin 
de "meubler" ses tristes heures !... 
C'est ainsi que vous vous retrouvez 
2 au départ et que vous devez vous 
soutenir l'un l'autre pour pouvoir 
progresser... mais seulement jusqu'à 
la dernière ligne droite car, à partir 
de cet instant, il n'y en a qu'un et un 
seul qui pourra terminer le parcours... 
Là aussi, un détail à noter : avant 
de commencer la partie, vous avez 
la possibilité de fabriquer votre per- 
sonnage en choisissant un nez, des 
yeux, des cheveux... Une petite restric- 



tion quand mêmepour la version CPC 
car, étant donné la mémoire dis- 
ponible, il n'est pas encore certain que 
nous ayons cette option, amusante 
certes mais pas indispensable à la 
qualité du jeu. Toujours pour la fin 
d'année, notez la parution de la 
première compilation Microïds -.elle 
contient Quad, Grand Prix 500 et 
Super Ski, autant dire de la qualité 
pour 149 F sur K7 et 199 F sur DK. 
Pour terminer, sachez enfin que 
Microïds s'apprête à déménager pour 
avoir de plus grands locaux étant 
donné leur diversification d'activités. 
En effet, outre le domaine de création 
qui existait déjà et la collaboration 
avec des scénaristes de Broderbund 
dont nous vous avons déjà parlé, 
Microïds a abordé il y a 6 mois un 
secteur professionnel en produisant 
des simulateurs de conduite ou de 
viseur obtronique. Plusieurs contrats 
ont été signés, en particulier avec la 
direction des recherches d'un grand 
constructeur automobile français que 
nous ne pouvons citer. Enfin, outre 
ce secteur qui touche de gros systèmes 
informatiques, Microïds va 
désormais avoir une facette de société 
de service en faisant des adaptations 
pour des sociétés anglaises... Autant 
dire qu'ils ont "du pain sur la plan- 
che" pour 1989 ! 

MICROÏDS -81, mode la Proces- 
sion - 92500 RUEIL MALMAISON - 
Tél. 47.52.11.33 




Ubi soft 



Ubi Soft, éditeur et distributeur de logi- 
ciels nous annonce la signature d'un con- 
trat de cinq millions de francs avec Elec- 
tronic Arts pour la distribution de leurs 
produits en Angleterre et en Irlande. L'ac- 
cord porte sur les produits que nous vous 
avons déjà annoncés à savoir Iron Lord, 
Skateball et Puffy's Saga sur toutes ma- 
chines ainsi que Final Command sur Atari 
ST, PC, Amiga et C64. Par la suite, seront 
également concernés sur toutes machines 
B.A.T., Fer et Flamme et Vampire... 




Amstrad expo 



C'est du 4 au 7 novembre prochains que se déroule 
pour la 4ème année la grande manifestation qu'est 
l'Amstrad Expo ; elle se tient au parc des expositions 
à la porte de Versailles à Paris. L'an passé, le salon 
était plutôt à orientation professionnelle et, cette 
fois, les 8000 ml doivent se partager de manière égale 
entre le professionnel et le ludique. Dans le secteur 
professionnel, on peut voir la présentation pour la 
première fois en France de la nouvelle gamme PC 
2000 (les 2086, 2286 et 2386) avec nombre de 
démonstrations et d'explications. Pour ce qui est du 
secteur ludique, outre tout le secteur vidéo Amstrad, 
certains éditeurs de logiciels sont présents pour 
présenter leurs nouveautés de fêtes de fin d'année. 
Nous vous en parlerons plus longuement dans notre 
prochain numéro mais, en avant-première, nous vous 
présentons en images deux des stands qui sont 
présents. Le stand US Gold est un immense podium 
de 18 ml avec en toile de fond un mur vidéo de 16 
écrans sur lequel se déroule un concours permanent 
Thunder Blade (à noter que le grand concours 
permanent du prochain Amstar&CPC portera 
précisément sur ce logiciel)... Quant à celui d'Océan, 
il nage en pleine ambiance Vietnam pour trois de 
leurs logiciels : Opération Wolf, Rambo 3 et 
Robocop. Précisons que tous les graphismes Océan et 
Imagine du PC Show sont directement acheminés de 
Grande-Bretagne. 




Le Paradis des Branchés 



Vous avez découvert la solution de vos jeux 
ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Vendez-les , 
éc hangez-les , achetez de nouveaux jeux. 

OCTET CLUB - B.P. 8 - 63510 AULNAT 
73 91 54 57 

Bon pour documentation Isans engagement) 
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233 ! 



QUOI DE NEUF 
SOUS LES CPC ? 



Qui disait que le CPC était 
mort ? Même que c'est pas 
vrai parce que les gentils 
éditeurs voués aux 16 bits 
pensent à notre machine et 
même que ils sortent tout 
plein de nouveautés à venir 
prochainement 
incessamment sous peu.. 
Voici de quoi alimenter le 
lecteur de disquette (et de 
revue) pendant les longs 
mois d'hiver qui se précisent 
encore plus maintenant avec 
l'arrivée impromptue des 
rhumes, des crachotements 
sonores et liquides (je sais 
c'est dégoûtant mais c'est la 
vérité). 

Voyons donc ce qui traîne 
dans ma hotte de Père Noël 
(désolé pour les amstradiens 
puristes mais les photos 
d'illustration proviennent 
des versions Amiga ou Atari 
puisque tout commence par 
ces machines. Les éditeurs 
ont promis que les versions 
CPC seraient aussi proches 
que possible des 
"originaux". 



-ANKHOR 





Commençons par le Manoir de Morte- 
vielle qui va se convertir (pas tout seul 
tout de même) en une version CPCienne 
toute en couleur et surtout toute en voix. 
Oui mesdames et messieurs, la digitali- 
sation sera également de la partie et sera 
reproduite par le petit haut-parleur intégré 
au boîtier du CPC. Je voulais vous faire 
écouter une partie des dialogues mais j'ai 
déjà fait le coup dans Arcades. L'histoire 
est par ailleurs semblable et vous allez 
vraiment en avoir pour votre argent. 
Mauppiti Island est la suite du Manoir, 
mais l'adaptation est prévue pour des 
temps reculés et non encore précisés. Mais 
la suite, contrairement au monde cinéma- 
tographique, sera encore au-dessus de ce 
qui fut réalisé pour le premier épisode. 
Vroom est une simulation de course auto- 
mobile en 3D avec changement de vitesses 
et arrêts au stand. Ça va plutôt vite, les 
adversaires sont attachés à vous détruire, 
espérons que l'adaptation ne ressemble 
pas trop à 3D Grand prix (non pas que 
ce dernier soit mal réalisé mais avoir deux 
3D Grand prix...). 

Gnius (oui, sans é) est un jeu d'arcade à 
tableaux multiples et surtout comportant 
une vision en 3D isométrique (voir dic- 
tionnaire). La mission qui vous incombe 
en tant que robot survivant à un crash 




de navette spatiale est de retrouver la 
sortie de ce labyrinthe de salles assemblées 
en une structure pyramidale du plus bel 
effet. Les salles sont garnies de tout ce 
qu'il faut pour arrêter votre progression. 
De plus le vaisseau commence sérieuse- 
ment à s'abîmer : des morceaux de métal 
tombent régulièrement du plafond. 
Si vous souhaitez passer des séances plus 
calmes devant votre ordinateur, vous ai- 
merez sans doute Raiders qui est une 
simulation boursière sous forme de jeu 
de société. On peut y jouer de 1 à 4 joueurs 
et de 9 à 99 ans. Le but est assez simple : 
il s'agit de faire fructifier son capital en 
gérant le mieux possible son portefeuille 
d'actions. La lecture des journeaux et la 
consultation de la télévision vous permet- 
tra de faire de meilleures prévisions. 
Méchanic Warriors possède certaines qua- 
lités d'un bon jeu d'arcade : de très beaux 
graphismes et une animation déliée. Le 
scénario vous entraîne dans le futur aux 
commandes d'un robot dont la puissance 
et les capacités peuvent être modifiées. 
Il y a même déjà une suite à ce program- 
me. Cette suite devrait être plus stratégi- 
que que la première. 
Toute ces images vous font sans doute 
baver mais sachez qu'à part le Manoir de 
Mortevielle (sortie prévue à Noël), le reste 
ne verra le jour qu'en 89 et même peut- 
être après. 



Delphine software 



Du coté de Delphine Software, nouvelle 
société récemment arrivée sur le marché 
on travaille surtout pour les 16/32. Mais 
Michaël Sportouch le responsable du dé- 
veloppement chez Delphine nous assure 
qu'il y aura des versions 8 bits des logi- 
ciels en cours, c'est-à-dire Castle Warrior 
et Bio Challenge. Pour l'instant nous de- 
vons nous contenter des versions Atari 
qui sont bien sûr légèrement différentes 
de celles prévues sur Amstrad. La mu- 
sique principalement à été conçue par Jean 
Baudlot compositeur, entre autres, des 
musiques de Richard Clayderman. La 
bande sonore qui en résulte est vraiment 
très originale. Bien sûr, pour nos CPC il 
n'est pas question de reprendre directe- 
ment cette musique, c'est pourquoi il est 
envisagé de joindre au package une cas- 
sette contenant la version Amiga. 
Donc il est question de Castle Warrior, 
un jeu d'arcade/aventure avec héros mus- 
clé qui doit se coltiner une flopée de bes- 
tioles repoussantes sorties de l'imagina- 



tion perverse du programmeur (Pierre 
Faure) et du graphiste (Emmanuel Le 
Coz). Le tout couronné par un gigantesque 
monstre à la fin de chaque niveau. 
Pour Bio Challenge c'est Paul Cuisset et 
Denis Mercier qui s'y collent avec une his- 
toire de robot dans un milieu hostile et 
qui doit se débarrasser de ses adversaires. 
L'animation est particulièrement soignée 
avec un nombre important de sprites pour 
décomposer chaque mouvement. Le gra- 
phisme sur ST à été particulièrement bien 
soigné puisque pas moins de 160 couleurs 
sont présentes simultanément à l'écran. 
Espérons que sur CPC il en restera un peu 
(27 ça serait bien, non ?). 
Même punition, même motif que pour les 
logiciels précédents : on ne verra ces pro- 
grammes que l'année prochaine. Alors vi- 
vement 89 ! 

Olivier SAOLETTI 
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Je vais tout d'abord commencer par 
H vous demander de faire un petit ef- 
fort de mémoire : si je vous dis Arkos, 
serviteur fidèle et dévoué à la cruelle 
Gremla jusqu'à ce qu'il découvre que 
celle-ci va vraiment trop loin, que me 
répondez-vous ? Attention ! Ne criez pas 
si fort Game Over, je ne suis pas sourde !... 
Quoiqu'il en soit, vous avez parfaitement 
raison et venez de gagner le droit de 
connaître le code d'accès à la seconde 
partie de Game Over (cela concerne bien 



sûr tous ceux qui ont oublié le code ou 
qui passent encore des nuits blanches 
parce qu'ils n'ont toujours pas trouvé 

ce de code ou, encore, ceux qui 

n'avaient pas lu notre banc d'essai, cela 
aurait pu leur servir !) ; ne trépignez pas 
comme cela, le voici : 10218 et, cette fois, 
gardez-le bien précieusement car vous 
avez en prime avec Game Over II, la ver- 
sion de Game Over. J'en entends qui me 
demandent déjà le code d'accès direct à 
la seconde partie de Game Over II ; al- 
lons, que diable ! Un peu de patience ! 
Tout d'abord, je vous conseille de prendre 



connaissance des faits qui justifient cette 
nouvelle aventure et puis, peut-être qu'en 
vous donnant la peine de lire ces quelques 
lignes jusqu'à la fin, vous aurez la clé tant 
recherchée... 

Dans la suite logique du premier épisode, 
Arkos a réussi à vaincre Gremla, ce qui 
permet aux cinq systèmes planétaires, qui 
étaient sous l'emprise de cette impératrice, 
de pouvoir vivre enfin dans le bonheur 
et la quiétude. Malheureusement, l'insti- 
gateur de toute cette joie de vivre reste 
totalement introuvable et on ne tarde pas 
à découvrir qu'il a été fait prisonnier par 
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les héritiers de "Gremla" et qu'il est 
malheureusement incarcéré sur la terrible 
planète-prison Phantis. Dans de telles 
conditions, il ne reste qu'une solution qui 
réside dans l'action du commandant Loc- 
ke, seule personne capable de déjouer tous 
les pièges de cette planète. 
La première difficulté consiste bien en- 
tendu à réussir à atterrir sur la planète. 
Pour y parvenir, Locke doit faire preuve 
d'habileté, de rapidité et de réflexes pour 
parvenir à détruire les trois sortes d'as- 
sauts auxquels il doit faire face : ce sont 
soit des vaisseaux offensifs, soit des vais- 



seaux de défense, soit des zones complètes 
de météorites. Ceci représentant unique- 
ment une phase d'échauffement, le com- 
mandant aborde ensuite une phase où il 
traverse une zone très chaude puisqu'il 
s'agit de survoler une région volcanique ; 
il faut détruire les avions de chasse, éviter 
les boules incandescentes de magma et 
détruire les missiles autonomes . Il est en- 
suite capable de pénétrer dans la grotte 
souterraine où, cette fois, il y a toujours 
des vaisseaux patrouilleurs (mais il sait 
maintenant comment les neutraliser) mais 
il doit aussi apprendre à neutraliser des 



nébuleuses de gaz Krypton qui ont un in- 
quiétant aspect vert fluo et, surtout sur- 
tout, il faut anéantir de redoutables ser- 
pents qui sont très robustes puisqu'il leur 
faut quand même trois tirs dans la tête 
pour libérer le passage... Cette caverne 
débouche directement sur le marécage et 
Locke peut enfin fouler le sol de Phan- 
tis ; enfin, n'exagérons rien puisqu'il doit 
traverser le marécage à dos d'adrec clo- 
nique (surtout ne me demandez pas de 
le décrire !) une monture pas très rapide 
qui laisse donc le temps aux habitants des 
marécages d'attaquer le commandant. A 




noter qu'il y en a partout : dans l'eau et 
dans les airs : autrement dit, c'est presque 
l'enfer ! Par contre, qu'il est doux d'at- 
teindre le bout du marécage et de se voir 
livrer le code permettant d'accéder à la 
seconde partie qui va mener Locke jus- 
qu'au pauvre Arkos qui attend désespé- 
rément la délivrance... Aussi, puisque 
nous sommes entre nous, je vous le livre 
(mais promettez-moi de m'envoyer un 
high-score en échange !) : 84187. 
Alors là, les choses commencent à devenir 
sérieuses et il faut commencer par traver- 
ser une période montagneuse tout infestée 
de pelotons sidéraux ; heureusement pour 
le commandant, il y a parmi eux un pelo- 
ton rebelle qui va lui être d'un grand se- 
cours. Il peut alors pénétrer dans une pre- 
mière base où il doit trouver un turbo- 
laser à ions et un chargeur de protons 
avant de chercher la sortie vers le bois 
souterrain. Cet endroit est bien mystérieux 
car d'une part, il s'étale sur plusieurs ni- 
veaux et, d'autre part, il n'est pas pos- 
sible d'en sortir sans être en possession 
d'un médaillon qui ouvre la porte bleue... 
A partir de cet instant, le prisonnier n'est 
plus très loin, mais les dangers devien- 
nent aussi plus impitoyables : ainsi, les 
habitants du lac croquent leur victime 
d'un seul coup d'un seul et la nouvelle 
traversée d'une zone volcanique ne laisse 
pas beaucoup de chances au héros. Mais 
il doit être assez fort et se dire qu'il faut 
tenir car la gloire de la réussite est de l'au- 
tre côté de l'assaut final qui est donné par 
cette armée de diables rouges, alors un 
peu de courage ! 

Edité par: Electronic Arts 
Prix indicatif :N.C. 



Digne successeur de son aîné, Game 
Over II va vous enchanter par une ani- 
mation rapide (il y a longtemps que 
nous n'avions pas eu cela) et des gra- 
phismes très colorés qui changent à 
chaque zone... Il y a quand même dix 
zones à traverser I Le seul petit incon- 
vénient réside peut-être dans la facilité 
de ce logiciel ; enfin, comme cela, les 
débutants évolueront rapidement mais, 
rassurez-vous quand même, il n'est pas 
si facile que cela de conclure (dans 
les trois dernières zones). 
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Vous avez pu découvrir les 
premiers écrans de ce logiciel en 
avant-première dans le numéro 
26 d'Amstar-CPC (nouvelle formule !) et 
ce mois-ci, nous avons le privilège de 
vous offrir le banc d'essai complet 
d'A 320 et, en plus, un grand concours 
vous permettant de gagner des lots d'un 
nouveau genre et que, nous en sommes 
sûrs, vous allez trouver super sympas !... 



1er prix : 1 modèle réduit d'Airbus A 320 (au 
2/100e) 

2ème prix : 1 véritable écharpe d'aviateur en 
soie 

du 3ème au 4ème prix : 1 véritable casquette 
d'aviateur avec écusson 

du 5ème au 9ème prix : 1 badge/modèle-réduit 
doré 

du lOème au 14ème prix : 1 porte-clé aviateur 
du 15ème au 17ème prix : un modèle réduit 
d'Airbus (au 6/100e) 

du 18ème au 22ème prix : 1 écusson brodé avia- 
teur 

du 23ème au 30ème prix : 1 logiciel à choisir 
dans la catalogue Loriciels. 
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J«Quel est votre nom dans le jeu A 320 de Loriciels ? 



^•Que\ jour de la semaine avez-vous rendez-vous avec la serveuse ? 



^ «Quelle est la marque de la voiture garée dans le parking ? 



yj «Combien de personnes maximum peuvent monter dans l'ascenseur ? 



^ «Quelle est la fréquence radio du pirate ? 



Question subsidiaire : combien de litres de Coca les programmeurs d'A 320 
ont-ils bu pendant le développement du jeu A 320 de Loriciels ? 



(En cas de gagnants ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 

Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 
Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 





I se trouve qu'à la rédaction, nous avons reçu une préversion de Rambo III le jour où le film sortait sur tous les 
écrans français. Alors, en toute dernière minute, nous vous livrons quelques écrans du tableau qui était présent 
sur la disquette. 

L'histoire, vous la connaissez tous déjà plus ou moins ; d'abord, il y a Stallone, cela on ne peut ni l'oublier ni le 
manquer (à ce propos, la page de présentation du logiciel est de bonne qualité). Rambo est une victime et un 
héros de la guerre du Vietnam et II est la seule personne capable d'aller libérer le colonel Troutman. Mais qu'a 
donc fait ce bon colonel pour se laisser capturer par les forces communistes afghanes et leur despote Zalsin ? Eh 
bien. Il essayait tout simplement de former et d'armer les rebelles terrés dans les montagnes. 
Dans le tableau que nous avons pu découvrir, notre héros est immédiatement assailli par une horde de soldats 
dans une zone montagneuse. Les ennemis se précipitent sur vous à grande vitesse et vous vous rendez compte 
tout à coup que votre écran devient une surface difficile à couvrir totalement à certains moments. Il y en a 
même qui sont enfouis dans des tranchées pour vous lancer des grenades. Quant à la ligne de "front" se trouvant 
vers le haut de l'écran, des chars passent de gauche à droite en vous tirant dessus sans hésiter. Mais ce n'est pas 
tout ! Si vous n'êtes pas encore écrasé par ces attaques, au moment où vous vous habituez aux assauts, ce sont 
les hélicos qui font leur apparition... Et tout ceci n'est qu'un aperçu de ce qui vous attend dans la version finale ! 
C'est promis, vous l'aurez le mois prochain et cela risque d'en valoir la peine car les graphismes semblent de 
bonne qualité avec surtout une animation bien réalisée et très rapide... 

Edité par : Océan 
Prix indicatif : K7, 89 F 
DK, 139 F 
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onjour à vous chers amis, eh bien ce 

soir nous allons accueillir Total 

Eclipse, le nouveau logiciel 
d'Incentive Software". Mais que ce 
passe-t-il ? L'influence décapante 
du gluant Guy Lux me vrille les con- 
nexions synoptiques. Cela me 
laisse sur le carreau à chaque 
fois que je tente vainement de 
prononcer une phrase sensée. 
Pourtant, Dieu me tripote, 
j'aimerais pouvoir parler plus 
sérieusement de ce qui va 
suivre tout de suite après ici 
même. Parce qu'enfin c'est 
la survie de la Terre qui est 
en jeu. Il est certain qu'il s'agit 
là d'un but commun aux logi- 
ciels de jeux Informatiques, 
n'est-ce pas madame la bar- 
onne ? Comprenez-moi, mes 
frères, Ce dont je vous cause 
c'est de la fin de l'humanité 
(pas le journal, hein, le genre hu- 
main) provoquée par une 
malédiction pharaonique de der- 
rière les fagots ! Même que après 
Il y aura plus de vie sur Terre, plus 
d'oiseaux, plus de fleurs, plus de big 
cheese burgers. Tout ça parce que la 
Lune va recouvrir le soleil (ça serait un 
genre d'éclipsé que ça m 'étonnerait pas) 
en 1930. Ne regardez pas vos calendriers, nous 
sommes bien en 88, mais le jeu il se déroule dans 
le passé. Et comment on fait pour arrêter une éaipse 
de Soleil, hein ? C'est pourtant facile, il suffit de grimper 
en haut de la pyramide (la grande), de trouver la pièce qui 
va bien et l'on peut alors commander aux astres tel un petit dieu. Il 
ne faut pourtant pas croire que le chemin jusqu'au paradis total éclipsien 
soit aussi simple et dépourvu de dangers qu'une traversée Paris-Dakar. Point 
du tout : des momies lanceuses de fléchettes empoisonnées, des trappes, des 
portes barrées zou closes, des croix Anhk, des coffres au trésor sont les objets 
qui s'agitent devant nos globes oculaires par lo grâce sacrée du St Freescape 
priez pour nous. SI le Freescape occupe le devant de la scène, n'oublions pas 
le bas de l'écran qui nous réserve quelques icônes de son cru. Par ordre al- 
phabétique, voici les seconds rôles : l'icône de la gourde, l'icône de la montre, 
l'icône du coeur et l'icône de la boussole (j'aurais pu dire l'icône rit, mais j'aurais 
peur de sombrer dans le vulgaire). L'icône représentant une montre a un rap- 
port étroit avec le temps qui s'écoule inexorablement comme vous en avez 
sûrement fait l'expérience. La bouteille à moitié pleine aui se vide au fur et à 
mesure de votre progression influe directement sur votre santé cardiaque : le 
siège des sentiments chez les Anciens se met à battre plus rapidement. Si le 
rythme est vraiment trop élevé, la mort est la seule Issue possible. Vous pouvez 
toujours vous reposer un Instant afin de calmer votre palpitant personnel à vous. 
Seulement Chronos veille et le temps s'écoule plus vite pendant que vous prenez 
du repos. J'espère ne pas avoir besoin de vous expliquer l'intérêt de la bous- 
sole, sinon je démissionne tout de suite et je rentre au couvent. Alors on est 
content de son petit voyage? Les accros du Freescape vont pouvoir s'en don- 
ner à coeur joie en attendant les prochaines productions des deux frères lan et 
Chris Andrew. 
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four ceux qui ne connaissent pas 
F le jeu d'arcade de SNK, il suffit 
de lire le titre de ce logiciel pour 
comprendre qu'il s'agit d'une nouvelle 
forme de guérilla menée par un mer- 
cenaire au fin fond de contrées hos- 
tiles et inaccessibles... Soyons un peu 
plus précis : nous sommes dans la 
brousse d'une île tropicale où le peu- 
ple s'est révolté afin d'essayer d'ané- 
antir le cruel tyran qui leur en fait voir 
des vertes et des pas mûres (et, croyez- 
moi, au cœur de la jungle, faut déjà 
pouvoir le faire I). Toujours est-il que, 
comme toujours, les plus faibles ne 
vont pas tarder à succomber sous le 

poids de la peur et de la souffrance mais, bien entendu, il reste 
encore un dernier espoir : vous et votre arsenal de mercenaire 
doublé d'un entraînement Intensif pour tuer... 
C'est ainsi que vous vous retrouvez dans un décor fait tout de 
Jaune, d'orange et de vert ; vous possédez une petite réserve 
de bombes et êtes équipé d'un pistolet mitrailleur qui se vide 
sans aucune pitié sur les nombreux assaillants qui vous tombent 
tout de suite dessus, Après un début de progression relative- 
ment facile, vous découvrez un tank que vous pouvez investir 
et qui vous permet de continuer votre percée dans les forces 
ennemies d'une manière plus inquiétante pour les pauvres petits 
"fantassins" qui vous font face. Malheureusement, ils ont quand 
même la possibilité de vous expulser de votre tank mais 
cela importe peu car vous en retrouvez d'autres plus 
avant. Rien ne vous arrête : ni la jungle profonde, ni les 
rivières, ni les marécages et quand des barrières se dressent 
devant vous, une petite bombe bien placée suffit à ouvrir 
un passage... Après avoir passé quelques installations bien 
défendues, vous finissez par vous trouver face à un hélicop- 
tère qui crache sans faiblir des balles mortelles ; à vous 
d'être le plus rapide et le plus meurtrier car cela vous 
autorisera à passer au niveau suivant et à continuer vos 
aventures... 

Voici donc un aperçu de cette conversion du jeu d'ar- 
cade qui, à notre avis ressemble à Commando ou à Ikari 
Warriors mais avec des graphismes qui sont de moins bon- 
ne qualité et un scrolling vertical qui a tendance à être 
saccadé. Aussi, nous vous conseillons de rester dans l'ex- 
pectative envers Guérilla War en attendant de pouvoir 
vous présenter un banc d'essai complet de la version 
finale. 

Edité par : Océan 
Prix indicatif: K7, 89 F 
DK.139F 
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ADDITIF A CATPROG 



Jean-Paul RADET 



POURQUOI CE PLUS ? 



Cet article est destiné à ceux qui 
éprouvent des difficultés à utiliser l'ap- 
plication CATPROG (CPC 28). 
Le terme "application" est utilisé in- 
tentionnellement car nous ne sommes 
pas en présence d'un seul program- 
me mais d'une suite de programmes 
(dont l'un deux s'appelle justement 
CATPROG). 

Voyons comment ces programmes 
s'articulent entre eux par un exemple 
concret. 



Soit à utiliser CATPROG avec les 3 pre- 
miers titres de ma loglthèque qui sont 
respectivement : 

- THE WAY OF THE EXPLODING FIST qui 
se trouve sur la face 2 de la disquette 
que j'ai étiquetée AA et qui se démar- 
re en faisant RUNTEXPLOD" 

- BARBARIAN qui lui aussi se trouve sur 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 



• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope 
• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 
- CADEAU contre 4 timbres 
INFORMATIC Applications 
B.P. 78 - 67800 BISCHHEIM 
Tél. 88.33.58.85 



Ordinograrwie 
de l'application CATPROG 



Ç Bun'Catprog ^ — 



Run"Answord 



Ç Run'Catprep ^ 

— — : Enchainenents entre les progrwnes 

dises a jour 4e projrames ou de fich 

Entrées et sorties de l'application 
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la même disquette mais sur la face 1 
et qui se démarre en tapant ICPM 
- MATHS-5ème qui se trouve sur la dis- 
quette intitulée EDUCATIF et qui se dé- 
marre en tapant RUN'MATHS". 



LA SAISIE 
DE MON CATALOGUE 



CAS N° 1 : JE POSSEDE UN TRAITEMENT 
DE TEXTES (par exemple AMSWORD). 

Marche à suivre : 

- je démarre AMSWORD 

- je saisis 3 lignes de texte comme suit : 




Pour les autres mises à jour du catalo- 
gue ou si CATPREP trouve des erreurs, 
je dois : 

- démarrer AMSWORD 

- charger le fichier CATFIC 

- ajouter et/ou modifier mes lignes ti- 
tres 

- sauver CATFIC 
-quitter AMSWORD 

- démarrer CATPREP 



o 




Col 1 


Col 16 et 17 Col 52 Col 60 


o 








o 


Ligne 1 


AA 


2 The way of the explodlng flst explod 1 


o 


Ligne 2 


AA 


1 Barbarlan 2 


0 


Ligne 3 


EDUCATIF 


1 MATHS - 5ème maths 1 



(Les règles de construction des lignes 
sont rigoureusement identiques à cel- 
les du cas n° 1 si ce n'est que l'équi- 
valent de la colonne 1 sera ici la pre- 
mière position après l'apostrophe du 
mot DATA) 

- Je supprime la ligne 1 000 qui ne me 
servait que de ligne guide ainsi que 
les lignes 1040 à 1090 car je n'ai que 
3 titres à saisir pour l'Instant 

- Je tape RUN et me voilà dans CAT- 
PREP ! 

Si celui-ci ne détecte aucune erreur 
de saisie, j'arrive dans CATPROG et 
je peux enfin utiliser mon application. 
Pour les autres mises à jour du cata- 
logue ou si CATPREP trouve des erreurs, 
Je dois : 

- faire LOAD'CATLOAD" 

- ajouter et/ou modifier mes lignes ti- 
tres (insertion de lignes DATA, RENUM 
etc.) 

- faire RUN 



Commentaires ; 

• Colonnes 1 à 15 : 

nom figurant sur l'étiquette de la dis- 
quette complété par des blancs car 
cette rubrique doit faire 1 5 caractères. 

• Colonnes 16 : numéro de face. 

• Colonnes 17 à 51 : 

titre complet du programme complé- 
té par des blancs car cette rubrique 
doit faire 35 caractères de long. 

• Colonnes 52 à 59: 

nom utilisé pour démarrer le program- 
me complété là aussi de blancs car 
cette rubrique fait 8 positions, à noter 
l'absence de cette rubrique pour la 
ligne 2 car BARBAR AN se démarre par 
ICPM 

• Colonne 60 : 

système de démarrage du program- 
me (1 pour RUN" ou 2 pour ICPM et 
éventuellement 0 si 1 ne donne pas 
satisfaction) 



CAS N°2 : JE NE POSSEDE PAS DE TRAI- 
TEMENT DE TEXTES. 

Marche à suivre : 

- Pour ma première mise à jour du 
catalogue je tape RUN'CATGLOAD" 
et je me retrouve, comme indiqué à 
l'écran, dans le programme CATLOAD 

- Je fais LIST et Je découvre 1 0 lignes 
DATA suivies d'instructions BASIC 

- Je fais EDIT des lignes 1010, 1020 et 
1 030 pour saisir les 3 premiers titres de 
ma loglthèque. 

- En fin de saisie je dois avoir : 



LES UTILISATIONS 
ULTERIEURES 



En cas d'utilisation courante il est bien 
évident que tout ce qui a été décrit 
cl-dessus n'est pas à refaire ; seul RUN 
"CATPROG" est nécessaire pour utili- 
ser l'application. 

Il vous sera alors loisible de visualiser 
votre logithèque, de l'imprimer, d'en 
démarrer un des programmes etc. 

En cas de modification de votre logi- 
thèque il vous faudra revenir soit au 
cas n°-l soit au cas n° 2. 



O 










1000 DATA ' (- Etiquette 


) F ( Titre en toutes lettres - - - 


-)(-Run-)S' 


o 


1010 DATA ' AA 


2 The way of the exploding flst 


explod 1' 


o 


1020 DATA" AA 


1 Barbarian 


2' 




1030 DATA 'EDUCATIF 


1 MATHS - 5ème 


maths V 


0 









- Je sauvegarde mon travail dans un 
fichier intitulé CATFIC 

- Je retourne à BASIC 

- Je démarre le programme CATPREP 
et si ce dernier ne trouve aucune er- 
reur, me voici dans CATPROG. 



Le retour au cas n° 1 se fait par RUN 
"AMSWORD" ou en utilisant l'option 
5.3 de CATPROG. 

Le retour au cas n° 2 se fait par LOAD 
"CATLOAD" ou en utilisant les options 
5.1 ou 5.2 de CATPROGA 
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METTEZ UN PEU 
D'ANIMATION 

3* jak 



LES REGLES GENERALES 

1 - Pour simuler le déplacement d'un 
motif, il faut EFFACER l'image "précé- 
dente avant de tracer l'image sui- 
vante, sinon ce déplacement laisserait 
une trace derrière lui I 

2 - La vitesse d'affichage du BASIC des 
AMSTRAD CPC n'étant que "moyen- 
ne", notre principal ennemi à com- 
battre sera le SCINTILLEMENT du mo- 
tif en mouvement. Pitié pour les ré- 
tines ! 

3 - Les "mobiles" peuvent être de 
deux natures : 

• Des dessins obtenus par des DRAW 
et positionnés par des PLOT ou MOVE. 

• Des juxtapositions de CARACTERES 
GRAPHIQUES affichés par PRINT, posi- 
tionnés par "LOCATE ou mieux encore 
parTAG et MOVE. 

4 - Un projet d'animation se conçoit 
tout d'abord sur du PAPIER QUADRILLE, 
(tout comme le graphisme) 



// ne s'agit pas d'imiter les 
meilleurs jeux d'arcade, la 
chose n'est possible qu'en 
assembleur, mais de 
réaliser des petites 
animations SIMPLES 
qui rendront un logiciel 
BASIC quelconque plus 
attrayant. Cet apport sera 
un "plus" au même titre 
que la couleur, le son ou le 
graphisme. Comme pour 

ces derniers, il est 
indispensable de connaître 
certaines "marches à 
suivre" (qui ne figurent 
pas dans le manuel) pour 
programmer efficacement 
et vite ; autrement dit sans 
jurons ni crises de nerfs... 




Michel ARCHAMBAULT 



5 - Une partie animation doit en fait 
être un SOUS-PROGRAMME appelé 
par un GOSUB depuis le programme 
principal. Bien sûr c' est la règle d' or de 
la "programmation structurée" mais 
ici c'est quasi impératif. En effet, non 
seulement on n'a jamais idée du nom- 
bre de lignes final, mais c'est tellement 
plus pratique de le préparer A PART : 
RENUM 32000... SAVE "ANIM" et plus 
tard MERGE "ANIM" et enfin GOSUB 
32000. 

6 - Il serait peu "payant" de concevoir 
un long logiciel 1 00 % en animation et 
1 00 % BASIC (genre arcade) ; car il sup- 
porterait mal la comparaison avec les 
autres en .BIN... 

7 - Si le BASIC nous interdit (pour la ré- 
tine) certaines animations rapides, l'ex- 
trême richesse de son vocabulaire 
nous permet en contrepartie de faire 
du spectaculaire en peu de lignes : 
exemple plusieurs mouvements SIMUL- 
TANES par la commande EVERY. 
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Il ne nous reste plus qu'à mettre tout 
cela sur le plan pratique, et je me suis 
amusé à vous programmer plusieurs 
exemples types et courts. 

L'ANIMATION 
PAR *LOCATE. 
(Listing n° 1 : "DEPLACAR") 

C'est la plus simple, mais les transla- 
tions sur l'écran sont "brutales" car elles 
correspondent aux "cases caractères" 
des tOCATE : 40 x 25 en MODE 1 . 
Pour promener une chaîne de gauche 
à droite, il suffit que son caractère de 
gauche soit un ESPACE, (ligne 120) : 
c'est la gomme qui efface la trace. 



On est obligé de FREINER le mouve- 
ment par une petite boucle d'attente 
(les GOSUB 8000). Essayez de suppri- 
mer la ligne 801 0 et voyez le résultat I 
NOTA. Le scintillement est dû au fait 
que l'affichage d'un caractère (ou 
d'un blanc) n'est pas instantané (il 
commence par le haut) ; il faut donc 
lui laisser le temps d'être vu en entier, - 
pour la "persistance rétinienne" . 

Le "mobile" peut être constitué de ca- 
ractères graphiques du CPC (codes 
ASCII de 1 27 à 255) ou de caractères 
personnels obtenus par SYMBOL. De 
là, la tentation de faire un gros motif 
qui tiendrait sur deux ou trois lignes... 
Ne vous y risquez pas car le clignote- 
ment serait insupportable. 



L'animation dans le sens vertical est 
à peine plus délicate : vous remar- 
querez (lignes 200 à 290) que l'on res- 
pecte la chronologie suivante afin de 
limiter le scintillement : 

1 - Effacement de l'image "précéden- 
te. 

2 - PRINT du motif suivant. 

3 - Boucle d'attente. 

Avec les "LOCATE le problème est le 
suivant : si le freinage est trop long les 
caractères ne scintillent plus mais le 
déplacement parait plus saccadé. Il 
n'y a pas de règle absolue pour la 
durée de la boucle d'attente. Il faut 
opérer par tâtonnements ; FOR W=l 
TO 100 (suite à un DEFINT) sera une 
valeur de base. 











10 ' SALOON - M. A. 9,88 




>LA 


10 ' DEPLACAR - deplacenents de caractères - H. A. 9/88 


>LA 


20 CLS: DEFINT A-Z 




>HQ 


20 MODE 1: DEFI NT A-Z: BORDER 9 


>X« 


30 LOCATE 12, i 0 : PR 1 NT "SORTIE DE SALOON" 


-.gosub me 


'XX 


30 H0Bt-"AHSTRAD" 


)HQ 


40 I$=CHR1(248):D*-CHR$(250) :G$=CHRU2S1 


):F$ CHRii24Q! 




100 ' GAUCHE A DROITE 


>RB 


E*-" * 






110 FOR X=l TO 33 


>DE 


50 TAG 




M 


120 LOCATE X,8:PRINT * \H0B» 


>XA 


60 HOVE 620. 100. i :PRINT G$; 




m 


130 GOSUB 8000 


>PD 


70 FOR X=2 T0 300 STEP 24 




*Rl 


140 NEXT 


>EA 


80 M0VE X.100:PRINT E$:l*;:G0SUB 8000 




>EQ 


150 'DROITE A GAUCHE 


>RG 


90 H0VER -24,0: PRINT E*:G*: : GOSUB 8000 




>FR 


160 FOR X-34 TO 1 STEP -1 


>QH 


100 HDVER -24,0:PRINT Et;D*;:G0SUB 8000 




>GL 


170 LOCATE X.8:PRINT HOBi;" ■ 


>XF 


110 NEXT 




>DK 


180 GOSUB 8000 


>PJ 


120 FOR W--1 TO 2000:NEXT 




>RB 


190 NEXT 


>EF 


130 'DUEL 




>RE 


200 ' HAUT EN BAS 


>RC 


140 HOVER 0,-8,3:DRAWR 30.0:GOSUB 8000 




>EG 


210 FOR Y=l TO 24 


>DG 


150 DRAVR -30.0,0 




>LB 


220 LOCATE 6.Y:PRtNT" LOCATE 8,Y*1:PR!NT CHRi(254) 


>XC 


160 HOVE 620,92:DRAyR -30, 0, 3:G0SUB 800C 




>GG 


230 GOSUB 8000 


>PE 


170 DRAyR 30.0,0 




>CB 


240 NEXT 


>EB 


180 FOR li=l TO 2000: NEXT 




>RH 


250 • BAS EN HAUT 


>RH 


190 HOVE 620,100, 1:PRINT CHR$(159); 




>CC 


260 FOR Y-25 TO 2 STEP-1 


>RA 


200 HOVE 324,100:PRINT 1 *; :G0SUB 8000 




>DG 


270 LOCATE 8,Y:PRINT " ": LOCATE 8.Y-1:PRIMT CHR$(254) 


>XT 


210 FOR N-l TO 6 




>UA 


280 GOSUB 8000 


>PK 


220 HOVE 324, 100: PRINT E*j 




>UN 


290 NEXT 


>EG 


230 HOVE 324,110:PRINT F$;:G0SUB 8000 




>DH 


300 ' EN DIAGONALE 


>RD 


240 HOVE 324,110:PRINT E$: 




>UR 


310 FOR H=i TO 24 


>CG 


250 HOVE 324,100:PRINT l*;:GÛSUB 8000 




>ED 


320 LOCATE N,N:PRINT " ": LOCATE N+l . N+l : PRINT CHR*(237) 


>AB 


260 NEXT 




>ED 


330 GOSUB 8000 


>PF 


270 HOVE 324, 100: PRINT F$; 




>UV 


340 NEXT: LOCATE 1,10 


>PC 


280 TAG0FF:END 




>EH 


900 FOR U^l TO 8000: NEXT 


>RP 


8000 'attente 




>YA 


910 BORDER 1:CLS:END 


>QB 


8010 FOR y=l TO 500: NEXT: RETURN 




>AK 


8000 ' freinage 


>YA 


9000 ' DECOR 




>YB 


8010 FOR U=l TO 100:NEXT 


>RC 


9010 FOR Y=2 TO 82 STEP 2:PL0T 0,Y:DRAUR 640,0.3:NEXT 


>yp 


8020 RETURN 


>FD 


9020 RETURN 




>FE 
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PLUS DE SACCADE PAR 
TAG. (Listing n° 2 : SALOON) 

Grâce à TAG. les PRINTsont positionnés 
au pixel près par des PLOT ou MOVE 
(PLOT laisse un point, pas MOVE) ou 
bien par PLOTR ou MOVER pour les dé- 
placements relatifs. (Voir article sur les 
commandes graphiques de "CPC" n° 
17 page 38). 

Il n'est sans doute pas inutile de rap- 
peler certaines lois assez sournoises lors- 
que l'on est "sous TAG" : 
1 - C'est l'angle en haut à gauche 
du "pavé caractère" qui ira se placer 
sur le "curseur graphique" positionné 
par PLOT, MOVE, etc. 
2- Après le PRINT d'un caractère le 
curseur graphique saute plus à droite, 
au départ pour un caractère suivant. 



Ce saut en X dépend du MODE : + 32 
points en MODE 0, + 1 6 points en MODE 
1 , +8 points en MODE 2. Ce sont les 
largeurs des "pavés caractères" dans 
ces différents MODE. En revanche, la 
hauteur Y de ces pavés est toujours 
de 16 points (400 points en Y divisé 
par 25 lignes = 1 6 points par ligne). 
Exemple: TAG: PLOT 100,200:PRINT 
"CPC"; 

Le curseur graphique est maintenant 
en 148,200. OK ? A partir de celui-ci 
rien ne vous empêche de poursuivre 
avec des DRAWR. 

3 - Chaque PRINT doit se terminer par 
un POINT-VIRGULE, sinon votre chaîne 
sera suivie de deux horribles carac- 
tères graphiques (de codes ASCII 13 
et 10). 

4 - Ne pas oublier de programmer TA- 
GOFF en final ! Sinon vous aurez des 
surprises quand vous essaierez de mo- 
difier votre listing... 



5 - Les changements de couleurs ne 
sont pas réalisés par PEN mais par le 
troisième paramètre des PLOT, PLOTR. 
MOVE ou MOVER. 

Revenons à notre listing "SALOON". 
On y utilise ces petites "figurines hu- 
maines" de codes ASCII 248 à 251 , que 
l'on baptise G$ DS FS IS (= gauche, 
droite, de face, immobile). Ajoutons 
à cela ES qui est un blanc pour effa- 
cer (code 32). On va en profiter pour 
ajouter à la translation banale du motif 
une animation sur lui-même. 
Lignes 80. 90. 100 on affiche SUCCES- 
SIVEMENT les caractères 1$, G$, D$, ce 
qui se traduit à l'écran par un person- 
nage qui marche de gauche à droite 
en gesticulant. Certains diront que ce 
n'est pas Billy the Kid mais plutôt Rocky 
the Kid. Passons... 

Avantage d'être sous TAG, l'aspect 
saccadé est très atténué car la trans- 
lation se fait par demi-largeur de pa- 




10 ' BOMBARDEMENT M. A. 9/88 

20 ON BREAK GOSUB 10000 

30 DEFI NT A-Z:M0DE 1 

40 INK 0.20:INK 1.0: INK 2,9:INK 3.6:CLS 

50 B*=CHR$(124) 

60 GOSUB 9000: TAG :FRAME 

100 ' DEPART D'UNE BOMBE 

110 X=RND*625+1:Y=400 

120 FOR y=l TO 500:NEXT 

130 ' CYCLE DESCENTE 

140 PLOT X,Y+4,0:PRINT B$; 

150 PLOT X,Y,1:PR1NT Bl; 

160 IF TESTR(0,-16)+TESTR(-16.0))0 THEN GOTO 200 
170 Y=Y-4:G0T0 130 
200 ' IMPACT 

210 PLOT X,Y,3:PRINT CHR*(231J;:'f lame 

220 FOR J=15 TO 1 STEP -hSOUND 2,0,5,J,0,0,1:NEXT 

230 PLOT X.Y:PRINT CHR* (32) ;: 'efface flaue 

240 GOTO 100 

9000 ' DECOR 

9010 DATA 50,100,130,110,90,80,100,110,80,60,80,110,1 
9020 PLOT 0,40 

9030 RESTORE 9010:F0R X=50 T0 650 STEP 50 

9040 READ Y:DRAU X,Y,1:NEÏT 

9050 0R1G1N 1 , 1 : F I LL 2:0RIGIN 0,0:'si <> CPC 464 

9060 RETURN 

10000 'MENAGE FINAL 

10010 INK 0,1: INK 1,24: INK 2,20:TAG0FF:CLS:END 




SI 



POUR SAVOIR COMMENT 
ÉCHANGER LES JEUX QUI 
NE VOUS PLAISENT PLUS 
CONTRE LES NÔTRES QUI 
SONT MIEUX, RENVOYEZ 
LE COUPON CI-JOINT A : 
BOOMERANG - BP 585 
74054 ANNECY CEDEX 
TÉL. 50.27.64.04 



JE VEUX UNE DOC. 

NOM 

ADRESSE 

CODE POSTAL 

VILLE 

MATOS:DCPC Dc64 
□ ST □ SEGA 
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vé caractère : soit par huit points en 
X au lieu de 1 6 par "LOCATE (en MO- 
DE 1). 



Analysons ces trois lignes : 
Ligne 80 après PRINT de ces deux ca- 
ractères le curseur est en X+32, 1 00. Il 
faut le ramener de 1 .5 pavé à gauche 
pour la phase suivante, d'où les MO- 
VER -24.0 des lignes 90 et 1 00. 

Après ces trois PRINT, notre person- 
nage a donc progressé de 8 x 3 = 24 
points vers la droite ; d'où notre STEP 
24 de la ligne 70. Il est essentiel de bien 
assimiler cette façon de compter les 
déplacements du curseur graphique. 
Je résume : les PRINT le déplacent à 
gauche, c'est donc à nous de le ra- 
mener là où nous le souhaitons par 
MOVERouPLOTR. OK ? 

La partie "duel" ligne 130 ; on veut si- 
muler les coups de feu par de petits 
traits rouges partant des "mains" de 
nos personnages. Très facile : pour le 
cow-boy qui vient de s'arrêter le cur- 
seur est en attente en haut à droite, 
donc il suffit de descendre de 8 points 
et DRAWR horizontal en rouge (ligne 
1 40). Pour l'autre que l'on avait placé 
en ligne 60, on reprend ces mêmes 



coordonnées avec 8 points en moins 
en Y et DRAWR vers la gauche (ligne 
1 60). Les lignes 1 50 et 1 70 effacent ces 
traits rouges (0 = couleur du fond). 
Lignes 210 à 260 le vainqueur saute 
de joie à six reprises. On retrouve le 
cycle habituel à savoir Effacement - 
PRINT- Pause. 

Pour le "décor", ligne 9010, vous re- 
marquerezque l'on progresse en STEP 
2 en Y pour faire un remplissage com- 
plet car, c'est un rappel, il y a physi- 
quement 200 lignes vidéo pour 400 
points en Y. Un STEP 1 ne ferait que 
doubler la durée. 

TRES IMPORTANT. Sous TAG on peut 
alors jouer SEPAREMENT sur le scintille- 
ment (par la boucle d'attente) et sur 
la vitesse (par le pas en points). Certes 
c'est un peu plus compliqué que par 
"LOCATE (à peine) mais le résultat est 
très supérieur. 

LE CONTROLE PAR TESTR. 
(Listing n° 3 = BOMBARDE) 

Même technique que précédem- 
ment, mais l'amplitude des déplace- 
ments n'est pas immuable mais inter- 
rompue par des "obstacles" aléatoires 
rencontrés sur l'écran. Ce qui peut aus- 
si être une approche vers de petits jeux 
d'arcade. 



TEST (X.Y) ou TESTR(X.Y) déplacent le 
curseur en X, Y, comme MOVE ou MO- 
VER et renvoient le numéro de la cou- 
leur présente en ce point, Par exemple 
deOà 3 en MODE 1. 
Notre programme débute par le tracé 
du décor (ligne 9000). un profil monta- 
gneux "rempli" en vert, sauf pour les 
possesseurs de CPC 464. Des bombes 
partent aléatoirement du haut de l'é- 
cran. Par des TESTR demandés sous la 
bombe en cours de descente on guet- 
te l'arrivée au sol ; en ce cas explo- 
sion (boule rouge et son) et départ 
d'une autre bombe. 
En fait tout est dans la ligne 1 60. 
Comme le sol n'est pas plat, il faut tes- 
ter les DEUX angles inférieurs du "pavé 
bombe". Avant l'impact ces deux 
TESTR renvoient zéro (parce que l'on 
est en PAPER 0) : angle à droite par 
TESTR (0.-1 6) et de là angle de gauche 
par TESTR (-16.0). 

Quelques remarques : 

- Un FILL (ligne 9050) démarre des 
coordonnées de ORIGIN, d'où la né- 
cessité de le mettre dans l'écran par 
ORIGIN 1,1. Après cela on le remet en 
place normale par ORIGIN 0,0. 

- Il parait que la commande FRAME 
(ou CALL &BB1 9 pour les CPC 464) di- 
minuerait le scintillement : BOF !... pas 
très spectaculaire dans la plupart des 






Figure n° 1 : cycles de tracés et d'effacements de la cabine d'à 
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cas. Mettez-en un ligne 1 35 et vous 
verrez que c'est pire ; mais des fois ça 
améliore effectivement un peu. 

- Admirez l'effet du ON BREAK GOSUB 
1 0000 de la ligne 20 : en cas de Break 
on restitue toutes les options par dé- 
faut. 

- Sur CPC 464 on aura seulement le 
contour de la colline ; comme c'est 
mince quelques ratés sont possibles 
(pas d'impact) 



L'ANIMATION DES DESSINS 
EN DRAW. (Listing n°4: 
"ASCENSEUR") 

La technique reste la même sauf que 
maintenant on efface par des DRAW 
de la couleur du PAPER. L'astuce pour 
réduire le scintillement est de program- 
mer le minimum de travail à faire, afin 
que tracés et effacements aillent le 
plus vite. 

Le programme exemple représente 
une cage d'ascenseur (avec son câ- 
ble !) qui monte et descend. 
Le pas S en Y est fixé à 4 points en li- 
gne 50 et l'astuce consiste principale- 
ment à n'effacer et à ne redessiner 
le haut et le bas de la cabine que sur 
une hauteur de S points. 
L'autre astuce a consisté à déterminer 
les "itinéraires" de tracés les plus ra- 
tionnels, sur papier quadrillé bien sûr. 
Un petit jeu de réflexion assez amu- 
sant... La figure n° 1 détaille le cycle 
des tracés. 

SIMULATION DE ROTATION. 
(Listing n° 5 : "ROUE") 

Le problème était de figurer la rota- 
tion d'une roue ou poulie à rayons et 
ce dans les deux sens. Solution. 
Notre roue a quatre rayons. On prévoit 
trois images graphiques. 
A - Les rayons sont horizontaux ou 
verticaux. 

B - La roue a tourné dans le sens ho- 
raire de 30°. 

C - La roue a encore tourné de 30°. 
Dans la succession d'images A B C A 
B C... on volt la roue tourner en sens 
horaire. Dans la succession A C B A C 
B. . on la voit en sens inverse. Bien sûr 
le pourtour circulaire est fixe et l'on 
n'efface et l'on ne trace que les qua- 
tre rayons. 




10 ' ASCENSEUR - H. A. 9/88 >LA 

20 ON BREAK GOSUB 10000 >QF 

30 DEFI NT A-Z: BORDER 9:CLS >VD 

40 GOSUB 9000 >HE 

50 S=4:ï=3O0:Y=102: F=200 : GOSUB 5000 >CH 

100 ' MONTEE >RB 

110 FOR Y=102 TO 398-S STEP S >VA 

120 GOSUB 5OOO:F0R 11=1 TO F:NEXT >ZB 

130 GOSUB 6000:NEXT >NQ 

140 GOSUB 5000 >PB 

200 ' DESCENTE >RC 

210 FOR Y=398 TO 102+S STEP -S >WX 

220 GOSUB 5000:FOR U=l T0 F:NEXT >ZC 

230 GOSUB 7000:NEXT >NT 

240 GOSUB 5000 >PC 

250 GOTO 50 >RJ 

5000 ' CABINE hauteur 100, largeur 80 >XH 

5010 PLOT X.Y.2 >BH 
5020 DRAVR 0,-100:DRAyR -80,0:DRAUR 0 
5030 PL0TR -40, -S: DRAWR 0,S,0:DRAyR C 
2:'cable 

5040 RETURN >FC 

6000 * EFFACE MONTEE >XJ 
6010 DRAWR -80,0,0:PLOTR 0,-(100-S),0:DRAWR O.-S-.DRAWR >QR 
80,0:DRAUR 0.S 

6020 RETURN >FB 

7000 ' EFFACE DESCENTE >XK 
7010 PLOTR 0,-S,0:DRAWR 0.S:DRAWR -80,0:DRAWR 0,-S:PL0T >DB 
R 0,-(100-S): DRAWR 80,0 

7020 RETURN >FC 

9000 'DECOR >YB 

9010 FOR Y=2 TO 302 STEP 100 >UB 

9020 FOR N--1 TO 8 STEP 2 >QA 

9030 PLOT 305,Y+N,1:DRAWR 335,0 >YX 

9040 NEÎT:NEXT >LB 

9050 FOR X=208 TO 216 >NU 

9060 PLOT X,0:DRAWR 0,400:NEXT >YD 

9100 RETURN >FD 

10000 ' HENAGE >CG 

10010 BORDER 1:CLS:END >RF 



0,100:DRAWR 80,0 
î 0,400-Y,3:PLOT X.Y, 



Petit gadget, la touche I (i majuscule) 
provoque l'inversion de sens, S est le 
Stop ; n'importe quelle touche la fait 
repartir dans le même sens. 

LES MOUVEMENTS 
SIMULTANES. 
(Listing n° 6 : "MOUVESIM") 

La commande EVERY nous permet de 
faire ce que l'on appelle en informa- 



tique du "temps partagé". On peut 
aller jusqu'à commander quatre tâ- 
ches indépendantes. Le micro passe 
successivement de l'une à l'autre, si 
rapidement que l'œil a l'impression 
qu'elles s'effectuent simultanément. 
EVERY a quatre "chronomètres" nu- 
mérotés 0 à 3. Son premier paramètre 
est la durée de l'intervalle en cinquan- 
tièmes de seconde, l'autre le numéro 
du chrono. (Le n° 3 est le plus priori- 
taire). 
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10 ' ROUE - Michel Archaabault - 04/88 >LA 

20 ON BREAK GOSUB 900 >PV 

30 DEFINT A-Z:DEG:INK 0,20: INK l.O-.MODE 2 >HT 

40 P^50:X=320:Y=200:R=45:GOSUB 54000 >DN 

50 R=R-2:R1=R-2:S=S1N(30)>R1:L=SIN<60)*R] >KM 

60 GOSUB 5AO0O:PR INT:PR!NT" I -inverse S=stop" )XF 

70 R$="":A=1:B=0:C=0:GOSUB 3000 <YH 

80 FOR 1=1 TO P:NEXT >PP 

90 A^O:B=1:C=0:GOSUB 3000 m 

100 FOR 1=1 TO P:NEXT >PC 

110 A=0:B=0:C=1 :GOSUB 3000 >UE 

120 FOR 1 = 1 TO P:NEXT >PE 

130 R*^UPPER*(1NKEY*):IF R*-"" THEN 70 >EP 

140 !F R*="l" THEN 200 >NB 

150 IF R*<>"S" THEN 70 >NF 

160 RI^'^HILE R* = " • : Ri - 1 NKEÏ « : WEND : GOTO 70 >HH 

200 'SENS INVERSE >RC 

210 R<=*":A=0:B=0:C=1:GQSUB 3000 >ZE 

220 FOR 1=1 TO P:NEXT >PF 

230 A=0:B=1îC=Q:G0SUB 3000 m 

240 FOR 1=1 TO P:NEXT >PH 

250 A=1:B=0:C=0:GOSUB 3000 >UK 

260 FQR 1=1 TO P:NEXT >PK 

270 R$=UPPER»((NKEY$):IF R$="" THEN 200 >FA 

280 IF R$="I" THEN 70 >NL 

290 IF R*<>"S" THEN 200 >PZ 

300 RJ=":WH1LE R$="* :Rt= 1 NKEY$ : UEND :G0TO 200 >NQ 

900 INK 0. 1 : INK 1.24:M0DE 1 : END >YQ 

3000 ' dessin des Rayons )XF 

3010 PLOT X, Y,A:DRAWR 0,R1 )VB 

3020 PLOT X,Y:DRAWR Ri . 0 >TY 

3030 PLOT X,Y:DRAUR 0, -Ri >UR 

3040 PLOT X,Y:DRAWR -Ri ,0 >UT 

3050 PLOT X,Y,B:DRAWR S.L )UQ 

3060 PLOT X,Y:DRAUR L.-S >TE 

3070 PLOT X,Y:DRAUR -S,-L >UY 

3080 PLOT X, Y:DRAi/R -L,S >TG 

3090 PLOT X,Y,C:DRAUR L,S >UW 

3100 PLÛT X,Y:DRAWR S,-L >TZ 

3110 PLOT X.Y:DRAWR -L, -S >UT 

3120 PLOT X, YrDRAUR -S,L )TB 

3130 RETURN >FA 

54000 ' TRACE DE CERCLE >DE 

54010 PLOT X+R, Y, 1 >MT 

54020 FOR Aï=0 TO 360 STEP 5 >TU 



54030 DRAW R*COS(AX)+X,R»SIN(AXHY:NEXT 
54040 RETURN 




Après usage ne pas oublier d'arrêter les chronos par la 
commande Dl (vient de "Disable Interrupts"). 



10 ' HOUVESIH - ïouvenents siiultanes par EVERY - Miche >LA 
1 ARCHAHBAULT 9/88 



9A Mnnc A.riCCIIJT k 7 
l\] nUUfc UIUtrlNI A L 


>PY 


30 X=320: A=320:C=320:E=320 




100 ' Les quatre chronos de EVERY 


>RB 


110 EVERY 2 0 GOSUB 500 




120 EVERY 2 1 GOSUB 600 


'>QR 


nn pwcbv •? ? rnsnn it\n 

1JU tVtftl Z.i. uUdUo IvV 




i hf\ n/ccv ? ^ rncnn ftfln 

1HU fcvtKT Z,0 (jUjUD OUU 


nu 


200 ' Départ 




oin liuiic v/AAA.urun 
wnlLfc [<.4UU:»tNlJ 




220 Di : 1 arrêt des chronos 


OR 


OOA 1 nfiTC 1 1Q. ÎUDilT^DCTMDId* ce 






240 MODE 1 




250 END 


>TA 


500 ' trait rouge 


>RF 


510 PLOT X,Y.3:DRAUR -2.3 


>UJ 


520 X=X-2:Y=Yt3 


>HA 


530 RETURN 






>RG 


610 PLOT A,B,2:DRAUR 1.3 


>TR 


520 A=A-1:B=B*3 


>XJ 


630 RETURN 


>ZE 


700 ' trait jaune 


>RH 


710 PLOT C,D,1:DRAUR 1.3 


>RD 


720 C=C*l:D--D+3 


>YF 


730 RETURN 


>ZF 


800 ' trait vert 

810 PLOT E.F. 12:DRAWR 2,3 


>RJ 
>TG 


820 E=E+2:F=F+3 


>ZF 


830 RETURN 


>ZG 



En augmentant la durée des chronos on ralentit le tracé. 
Notre valeur de 2 est la minimum : avec 1 le trait de gau- 
che n'aurait jamais le temps d'être exécuté car c'est le 
chrono zéro, le moins prioritaire. 

CONCLUSION 

Après cette exposition de techniques diverses (et mélan- 
geables) assorties de trucs et de dénonciations de piè- 
ges, vous devez être capables de réaliser des anima- 
tions tout à fait correctes. .. et sans Aspirine. 
Si vous débutez, ne vous lancez pas tout de suite dans 
un projet grand et compliqué, faites-vous la main sur des 
choses simples, courtes mais surtout très variées. 
Le BASIC n'est pas idéal pour l'animation, alors mieux 
vaut quelque chose de modeste mais agréable à re- 
garder plutôt que du grandiose Insoutenable. 
Dernier petit conseil pratique, faites des sauvegardes fré- 
quentes sous des noms différents car il arrive souvent que 
l'on préfère la version "précédente a 
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DIGIT ALISEUR ARA 

Ce digitaliser voua permettre non 
seulement de digitaliser des images vioèo 
provenant d'une caméra mais «user des 
images provenant de votre T V (Fourni 
avec un logiciel graphique très putaaant- 
Entièremenl en Français ) 
□ Digllaliïrur ARA CPC 1 1» Frs 




CPC6128 

+ Moniteur Couleur 
+ Un bureau 

♦ un adaptateur télévision 

♦ Un radio réveil po-qo-FM 

♦ Un joystick 

♦ 15 programmes de jeux 



IMPRIMANTE 80 COI 

SEIKOSHA SPlSOai 
QUALITÉ COURRIER 




]: L tNShMBi A : 5280 FfS 
:3 5TATÏON AMSTRAD Seul' 1290 Frs 



LE PACK 




IMPRIMANTE STAR 

LC10 COULEUR 

Tète d impression 9 aiguilles 
Matricielle à impact 
8 nuances de couleur 

(I imprimante accepte aussi le ruban noir) 
I nterface parallèle Centrons* 
Alimentation Feuille à feuille en option 

□ Imprimante S I AK I C 10 Couleur 3290 Frs 

□ Imprimante STAR LCI0 NOIR 2585 I rs 

; 

fl AMSTRAD CPC 464 i Moniteur monochrome 
□ AMSTRAD CPC 4M * Moniteur couleur 




AMSTRAD CPC 6128 

+ Moniteur couleur 
+ IMPRIMANTE DMP 21*0 
♦ Câble imprimante 
+ 6 LOGICIELS 
+ une MANETTE DE JEU 



AMSTRAD CPC 6128 

f- Moniteur couleur 

* IMPRIMANTE 40 COl 
+ Cible imprimante 

* 6 LOGICIELS 

r- une MANETTE DE JEU 



AMSTRAD CPC 464 

+ Moniteur Monochromo 

+ 4 LOGICIELS 

+ une MANETTE DE JEU 



o AMSTRAD CPC 61 
□ AMSTRAD CPC 61 



28 i Moniteur monochrome 
28 4 Moniteur couleur . 



2990 F 
3990 F 



ACCESSOIRES 

O Lecteur disquette DDl 1990 F 

□ Zèfnt Lecteur 3*FD' 1590 F 

□ Lecteur 5'> 4 |650 F 

□ Adaptateur pentel MP2 v 

□ Cable imprimante i50 F 

□ Câble magnétophone 50 F 

o Doubleur joystick 100 F | 

□ E*t mémoire 256 Ko F 
Housse de protection 

Q - claviei * U C 6128 180 F 

□ - clavier -r U C 464 175 p 

□ - lecteur disquette 35 F 

□ MULTIFACE H 550 F 



OM RLZ VOUS UNE 

2ême 1 v 



Grèce à celle interface donnez une 
autre dimension à votre ordinateur 1 6 
chaînée mémorisées une prise pentel 
voua permettra ae brancher un 
magnétoscope 

□ !NT> RI AO TV 

□ sans tdecommande. I J90 I 

□ avec télécommande 1690 h 

PROMOTION 1490 F 




Donnez la parole, la musique 
à votre ordinateur 



Avoir un dialogue avec son ordinateur 
rien de plus facile maintenant > 

OFFRE SPECIALE 




□ Synthétiseur * Haut Parleur. 399 F 
SyMrttlÛWI* Seul 299 k 



ACCESSOIRES 

Loin de I écran ! 

n Rallonge CPC 464 

□ Rallonge CPC 6128 
Q SOURIS AMV 

□ SOURIS CAMERûN 
a Tapis souris 

J DIGITALISEUR DART 

□ STYLO OPTIQUF OART 
LES MANETTES DP JEU 

□ SPEED KrNG KONIX 

□ SWITCHJO- 

□ COBRA igerantie 2 ans. 

□ COMPETITION PRO 500C 
IMPRIMANTE 

l DMP 21 6C 

^Mmor^mar^^O^^^^^^^ 



180 F 
890 F 
680 F 
W F 
790 F 
495 F 

160 F 
185 F 
4 55 F 
170 F 

1690F 
850 F 
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UTILITAIRES Q7 K7 

0 BUDGET FAMILIAL 1 99 F 1 60 F 
a BOURSE 2000 450 F 

□ DISCOLOGY 350 F 
û GRAPMO animalier. 299 F 

□ LOTO 1 35 F 1 55 F 
D MU SIC PRO 350 F 295 F 
ù TASWORD T Texte ?90 F 29-? F 

□ SEMABANK 330 F 
a VECTQRIA 3D 410 F 



CREDIT 



«élection 1 êaliséc parmi 
TaT 



de 1000 titres 



Q OLYMRC CHALL 
Q GAME Ov'ER M 
Q DÉFI AU TAROT 
a APKANOlD H 
a COLLECTn KÛNAMI 

□ € PAK vol 3 

a ARCADE ACTION 

□ lEADERBOARD 3 
n NIGHT RAIDER 



D7 K7 

140 F 95 F 

205 F 135 F 
180 F 

135 f 85 F 

220 F 125 F 

I75.F 

l£* c Mi F 

2 10 P 1 56 F 



DEMANDFZ NOTRE CATALOGUE COMPLET AMSTRAD 



Jcl 

□ RASTAN 

j TARGET REMEGA 

J THE TRAIN 

J FiRE & FORGET 

3 SUPER SKI 

U GUNSHIP 

•j 1943 

F^EDATOR 
^ ELITE 



K7 

90F 
96F 



D7 

135 F 
145 F 

205 F 
155 F 

|jg© f 

210 F 1 SC P 
tÇ£ F HOF 
l 50 F 1 05 F 
185 F 



at pour tout achat supérii 



dit Aurore et Pli 



JfcU* 


Vf 




□ GEANTS ARCADE 


180 F 


1 15 


F 


û ALBUM EPYX 


195 F 


115 


F 


□ PLATOON 


145 F 


100 


F 


P i 1 CHO-TEST 


«45 F 


1 19 


F 


J vlWDICATOP 


t40 F 


MÛ 


F 


□ THUNOERC- rS 


165 F 


1 '0 


F 


u PIRATES 


140 F 






□ TOP TEN 


180 F 


MO 


F 


□ EYE 


90 F 




F 


bienvenues 


CREDIT 
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WÊÊÊ Après avoir montré les capacités du lan- 

K SB P gage assembleur pour des utilisations 

f||j§ graphiques, nous allons voir ensemble 

Il des petits "plus" qui permettent des effets 

Il visuels fort intéressants en travaillant en 

| BASIC. L'objet de cet article est de 

| montrer la puissance d'une instruction 

1 comme le XOR graphique. 

Le manuel Amstrad évoque le XOR graphique et les ani- 
mations graphiques au chapitre 9 page 52 et suivantes, 
mais ne nous laisse pas entendre toutes les formidables 
possibilités de ce XOR. Alors essayons d'y voir plus clair. 
Nous verrons d'abord comme d'habitude le "comment 
ça marche" puis nous passerons à quelques démonstra- 
tions peut-être plus parlantes. 



GENERALITES 



Pour être totalement complète, cette partie va traiter des 
autres modes existants (AND, OR), le NOT occupant une 
place à part. L'utilisation plus "Imagée" de ces opérateurs 
BASIC qui permet deux ou plusieurs arguments nous 
permettra de comprendre plus facilement leurs effets dans 
des opérations booléennes (portant sur les bits). Cette 
compréhension est très utile en assembleur et nécessaire pour 
qui veut s'expliquer le fonctionnement 
du XOR. 

Tout cela pourra sembler compliqué 
à ceux qui ne sont pas Initiés aux 
"dessous" de leur Amstrad ou ne 
veulent pas l'être. C'est leur droit. 
On peut parfaitement employer le 
XOR sans savoir comment tout se 
déroule dans la machine. Pour les 
autres, surtout ceux qui d'sirent 
passer à l'assembleur, la connais- 
sance parfaite de ces opérateurs 
logiques est quasi indispensable. 

AND, OR ET XOR 

Nous venons de dire qu'ils per- 
mettaient en BASIC 
d'effectuer des opérations de 
logique entre arguments. 
Vous devez savoir mainte- 
nant que le microprocesseur 
n'effectue ses calculs que sur 
des nombres et que ceux-ci 
sont en binaire, donc consti- 
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Mode XOR - Trucs et astuces couleur 



• Guy POLI 



3ème partie 




tués d'une série de 1 à 0 (appelés bits), un groupe de 8 bits constituant un 
octet. Donc, il est facile d'en déduire que quels que soient les arguments, 
ceux-si sont transformés en nombres binaires avant que soient les 
arguments, ceux-ci sont transformés en nombres binaires avant que des 
opérations soient effectuées. C'est donc sous cette forme que nous visual- 
iserons l'effet des opérateurs logiques. Vous pouvez le vérifier sous BASIC 
en employant une formulation de ce type. 
PRINT BIN$ (&0AAA00A OR&X 10110011,8) 

AND (ET) 

Prenons cette phrase : si André et Jean viennent, je serai content ; le 
résultat (je serai content) ne sera acquis que si les 
deux conditions sont remplies : la présence de 
Jean et celle d'André. Remplaçons chacune des 
conditions par 1 si elle est remplie et par 0 dans 
le cas contraire, le résultat sera lui aussi mis à 1 
s'il y a contentement. 
k Quatre possibilités s'offrent à nous : 

■k Jean présent - André présent = contente- 

flk ment 1 AND 1 = 1 

'A^v- Jean absent - André présent = tristesse 0 

AND 1 = 0 

BMk Jean présent - André absent = tristesse 

BHk 1 AND 0 = 0 

HH«n Jean absent - André absent = 

tristesse 0 AND 0 = 0 
HH|fifljjj& La repésentation (à droite) de nos 

hHhIk déductions logiques est dite table 

de vérité pour AND (ET). Elle 
montre rapidement la seule 
conclusion à tirer de notre 
opérateur logique AND : le 
résultat (en sortie) ne sera 1 que 
si les deux arguments (en 
entrées) sont à 1 et uniquement 
dans ce cas. Il nous est facile en 
se référant à cette table 
d'effectuer une opération lo- 
gique AND entre deux octets, 
par exemple : 
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01101011 
AND 000011 11 
= 00001011 

Le nombre 00001 1 1 1 n'a pas été choisi 
par hasard, il va nous permettre de 
comprendre directement une des utili- 
sations intéressantes de cette opé- 
ration en assembleur. L'octet peut être 
divisé en 2 quartets (parfois appelés 
nibbles). quartet fort 4 bits de gauche, 
et quartet faible 4 bits de droite. Dans 
notre opération, avec le quartet fort 
du deuxième octet à 0000, nous avons 
réussi à masquer celui du premier. 
C'est un outil très puissant, une utili- 
sation judicieuse de ce "masque" va 
permettre de ne sélectionner par 
exemple dans un octet que les bits 
qui nous intéressent. Ceux qui connais- 
sent le codage employé dans les 
octets de la RAM vidéo peuvent en 
déduire comment sélectivement ils 
peuvent forcer un stylo à prendre la 
valeur 0, (par défaut celle du fond). 
Prenons un autre exemple, en rappe- 
lant une fois de plus que les hults bits 
sont numérotés de 0 à 7 de droite à 
gauche et non pas de 1 à 8. 

11110101 
AND 10101010 
= 10100000 
En employant dans le 2ème octet, cet- 
te technique de masque 0 aux bits 6- 
4-2-0, on a supprimé les bits qui étaient 
à 1 à ces positions dans le premier oc- 
tet. 

Pour ceux qui commencent en assem- 
bleur, c'est une explication du AND 
A que l'on emploie parfois pour remet- 
tre à zéro le flag de retenue (C) et 
positionner d'autres flags. Le AND A 
exécute une opération logique AND 
du contenu de l'accumulateur (A) sur 
lui-même. Le contenu de A (résultat 
final de cette opération reste inchan- 
gé, mais une opération ayant eu lieu, 
les flags du registre F sont repositionnés. 
Le résultat n'ayant pas dépassé les ca- 
pacités maximales de l'accumulateur, 
le flag de retenue (C) est mis à 0. 

Exemple : A contient 144 

10010000 
AND 10010000 
= 10010000 



OR (OU) 

Toujours notre petit exemple sous for- 
me de phrase : si Jean ou André pou- 
vait venir m 'aider, je serais content. 



On procède de la même manière 
pour obtenir la table de vérité du OR 
(OU). 

Jean vient, pas André = 
contentement 1 OR 0 = 1 
Jean ne vient pas, André est là = 
contentement 0 OR 1 = 1 
Tous les deux viennent = 
contentement 1 OR 1 = 1 
Personne ne vient = 
tristesse 0 OR 0 = 0 

Conclusion de la table : le résultat (en 
sortie) ne sera à 0 que dans le cas où 
les arguments (ou entrées) sont à 0. 
Soulignons tout de même un point 
dans notre démonstration au cas où 
les deux viendraient, évidemment on 
est encore plus content puisque c'est 
représentatif d'une aide encore plus 
grande. On ne va tout de même pas 
mettre 2 en résultat ! Je plaisante bien 
sûr, mais cela pose un petit problème 
car nous parlons de OR (OU), l'un "ou" 
l'autre, les deux viennent et le résultat 
donne 1 quand même. Supposons 
que l'on ne possède qu'un seul outil 
pour que Jean ou André nous aide, 
notre contentement disparaitrait à 
l'idée que l'on a fait déplacer pour 
rien un de nos amis. C'est pour pal- 
lier cette légère bizarrerie que l'on a 
créé le XOR (ou OU exclusif) que nous 
verrons ensuite. 

Effectuons d'abord une opération OR 
Exemple : 

10110011 

or onoono 
= nnoin 

Utilisation : si l'on désire par exemple 
mettre à 1 les bits 3,4, 5 d'un octet 
dont on ne connait pas la valeur ; on 
fera une opération logique OR avec 
un deuxième octet ayant ces trois bits 
à la valeur 1 . 

Truc : en assembleur, OR A a le même 
effet que AND A, Il laisse le contenu 
de l'accumulateur (A) intact et posi- 
tionne les flags. Faites-en l'essai vous- 
même en vous inspirant de la table 
de vérité OR. 

XOR (ou OU exclusif) 

Ici , pas besoin de démonstrations plus 
imagées, nous avons déjà un peu évo- 
qué le XOR, sa table de vérité est en- 



core plus simple. . . Pour que le résultat 
(sortie) donne 1 , Il faut obligatoirement 
qu'un seul des arguments (ou entrées) 
soit à 1 . 

Voici donc la table : 

1+1=0 

1+0+1 

0+1 = 1 

0 + 0 = 0 

Exemple d'opération XOR : 

10110010 
XOR 11010100 

= onoono 

Particularité : si l'on refait un XOR entre 
le résultat et le deuxième argument, 
on réobtient le premier argument. Re- 
tenez bien cela, c'est d'une impor- 
tance capitale pour la suite des évé- 
nements. 

Truc : XOR A en assembleur met le 
calculateur (A) à 0 et positionne les 
flags à 0. Je vous laisse le petit exer- 
cice d'un XOR entre deux octets Iden- 
tiques. J'espère que vous allez bien 
trouver 0 en résultat. C'est le deuxième 
fait important à retenir I 



POURQUOI CES 
OPERATIONS LOGIQUES ? 

Les références qui ont été faites à pro- 
pos de l'assembleur montrent que ces 
opérateurs peuvent servir à beaucoup 
de manipulations sur les bits d'un octet 
(supprimer ou mettre certains bits). 
L'ensemble à retenir, pour effectuer 
ces opérations dites boléennes (trai- 
tant bit par bit), c'est bien entendu 
les trois tables de vérité. 
Quant au BASIC, c'est plutôt le sens 
général qu'il faut en retenir pour les 
formulations des argumentations et 
des résultats espérés. En sachant que 
l'on peut mixer AND. OR et XOR et qu'il 
existe même NOT qui Inverse l'argu- 
mentation (0 -> 1 , 1 -> 0). N'oubliez 
pas non plus que ces opérateurs al- 
lant souvent de concert avec IF... 
THEN... ELSE, donnent avec ceux-ci 
des temps d'exécution assez Impor- 
tants. 

Essayez donc 

10a = 0 = FORX= 1 to5000 
20 NEXT 

lancez et comptez le temps qui s'é- 
coule avant le READY final. 
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Introduisez maintenant a ce program- 
me 

15 IF a =3 or a =4 fhen 25 else 20 
25 END 

Relanceï. C est vraiment probant I 



Le XOR graphique sur lequel nous al- 
lons nous pencher maintenant est di- 
rectement Issu dans son fonctionne- 
ment de la tabie de vérité XOR! 

Pour faire quoi ? 

t Amstrad ne comporte pas de géné- 
rateur de sprltes intégré comme d'au- 
tres machines. Les sprltes sont des des- 
sins que I on peut par exemple, dé- 
placer â l'écran sans altérer r afficha- 
ge qui s'y trouve déjà Notre but n 'est 
pas d'égaler ces sprltes qui sont vu 
la rapidité et la complexité du traite- 
ment demandé, gérés par des rou- 
tines en langage machine ; il existe 



des logiciels spécialisés qui le font assez 
bien (Graphics City, Supersprltes... ). 
Pour d 'autres utilisations ptus modestes, 
on est souvent confronté à un problè- 
me majeur Quand on veut simuler un 
déplacement en supprimant, puis ré- 
affichant des caractères graphique 
en modifiant alors leurs coordonnées 
d'affichage, on a recours à l'espace 
ou à la chaîne vide qui suppriment le 
ou les caractères à faire disparaître, 
Sf nous nous déplaçons en passant sUr 
un endroit comportant un autre affi- 
chage, on va détruire celui-ci avec 
nos espaces laissant remplacement 
d'un caractère, à la couleur du fond, 
Le mode XOR va, lui, nous permettre 
de corriger ce grand défaut. Pour ef- 
facer quelque chose, que ce soit un 
caractère graphique ou un élément 
graphique (droite, cercle, etc.). Il suf- 
fira de Je réafficher au même endroit, 
et plus fort encore, en restituant c© 
que l'élément ou le caractère graphi- 
que avait pu masquer lors de son pre- 
mier affichage ' C'est déjà une rat- 
son suffisante pour s'intéresser à ce 
XOR, 



Passage en mode XOR 

Cetul-cl se fait par un caractère de 
contrôle, le CHU S (23) avec para- 
métfe 1 (manuel Amstrad ch. 7, P5). 
Cette déclaration se fait hors du TAG 
graphique ; puis on repasse en TAG, 
C est obligatoire \ Les caractères se 
placeront désormais avec MOVE, se- 
ront suivis d' un point-virgule et les sty- 
los Indiqués par GRAPHICS PEN. 
Initlallsez l J ordinateur Cont + Shift + ESC 
puis entrez pour le passage en XOR 
graphique 

10 MODE 1 :INKT I 24:INKZ26:1NK3,6 
20 TAGOFF 

30 Pf?INTCHR$ (23) ;CHR$ (ï) 
40 TAG 

50 GRAPHICS PEN 1 

Vérifions maintenant l'effacement 
d'un éiément par lui-même- Ici un M, 
Tapez à la suite des lignes précé- 
dentes. 

60 MOVE 100, 100 : PRINT "M" : 
70 FOR T = 1 TO 1000:NEXT 
60 MOVE 100, 100 : PRINT "M" : 
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a**... 



Lancez le tout : le M s'efface bien 

après un moment, ceci étant dû à la 

boucle vide ligne 70. 

Modifiez toujours ce programme en 

tapant les lignes suivantes : 

70 GRAPHICS PEN 2 

80 MOVE110, 100:PRINT"M"; 

90 FORT = 1 TO 2000: N EXT 

100 MOVE 110, 100 : PRINT "M" ; 

et relancez. 

Un M s'inscrit en jaune (ligne 60) et 
un autre en blanc (ligne 80), pendant 
la temporisation on remarque que les 
pixels communs aux deux M apparais- 
sent en rouge. On fait disparaître le 
M blanc grâce au procédé déjà vu 
en le réaffichant à la même place 
(grâce à la ligne 100). Cette couleur 
rouge pour les points communs aux 
deux M est appelée couleur résultan- 
te. Le numéro du stylo qui la fournit 
est calculé par l'ordinateur, dans ce 
cas c'était le stylo 3. Nous verrons plus 
tard pourquoi, Seule compte cette 
constatation : en mettant le stylo 3 à 
la couleur jaune (INK 3, 24), le deu- 
xième M Inscrit apparaitrait comme 
inscrit sous le premier et avec INK 3, 
26, il apparaitrait en premier plan, fai- 
tes-en l'essai. En choisissant correcte- 
ment stylos et couleurs, on pourra dé- 
placer des éléments graphiques à 
l'écran en donnant l'Impression que 
l'on passe devant ou derrière d'autres 
éléments. Le mode 1 est limité dans 
ces effets avec ses quatre stylos (0 à 
3) mais pas le mode 0. 
La rapidité des changements de cou- 
leurs à l'écran va nous permettre aussi, 
en changeant les couleurs résultantes, 
des effets visuels très rapides, ce sera 
l'autre partie de cet article. 

Voyons maintenant comment la ma- 
chine décide du stylo qui affichera la 
couleur de résultante pour les parties 
communes de deux éléments en mo- 
de 1. 

3.3) Calcul des stylos donnant les 
couleurs résultantes. 

Nous avions vu lors d'un précédent 
article sur la RAM vidéo qu'en mode 
1 , deux bits géraient l'allumage du plus 
petit élément affichable (en mode 1 = 
un bloc de deux pixels). Nous ferons 
donc nos calculs sur deux bits, si nous 
étions en mode 0, nous les ferions avec 
quatre bits. 



Rappelons d'abord le n° du stylo en 
rapport avec la valeur de ces deux 
bits. 



00 = Stylo 0 10 = Stylo 2 

01 = Stylo 1 11= Stylo 3 

Dans notre exemple, cette valeur est 
mise à 01 (pour stylo 1) pour chaque 
élément affiché composant le M Ins- 
crit en premier. SI nous réaffichons un 
M exactement au même emplace- 
ment toujours avec le stylo 1 , la nou- 
velle valeur (ici encore 01) va effec- 
tuer un XOR avec l'ancienne valeur 
01. 

Résultat 

01 (Stylo 1) 
XOR 01 (Stylo 1) 

00 (Stylo 0) 

00 est le stylo 0 correspondant à la 
valeur du fond graphique, la couleur 
résultant de nos deux M l'un sur l'au- 
tre étant donnée par ce stylo, le M 
n'est plus dissociable du fond et dis- 
parait donc ! Voilà pour la suppres- 
sion d'un caractère. 
Dans la suite de notre petit essai, les 
pixels allumés du M par le stylo 1 (01) 
se retrouvent avec des pixels du deu- 
xième M tracé en stylo 2 (10), le XOR 
donne le stylo 3 (11) 

Vérifions : 

01 (Stylo 1) 
XOR 10 (Stylo 2) 

1 1 (Stylo 3) 

Les pixels communs aux deux lettres 
apparaissent bien en rouge qui est la 
couleur demandée pour ce stylo. 
En réinscrivant un deuxième M avec 
le stylo 2, nous avons remarqué que 
celui inscrit avec ce stylo disparaissait, 
mais que s'est-il passé pour la partie 
qui était commune et apparaissait gé- 
rée par le stylo 3 ? 

Un coup d'œil sur notre opération XOR 
va nous le montrer. 

1 1 (Stylo 3) 
XOR 10 (Stylo 2) 
= 01 (Stylo 1) 

La partie qui était commune aux deux 
M reste donc gérée par le stylo 1 , notre 
M tracé en premier avec ce stylo reste 
donc Intact. 



Il n'est pas question bien sûr de se livrer 
à de tels calculs à chaque fois pour 
savoir quel stylo donnera la couleur 
résultante surtout en mode 0. Nous al- 
lons établir deux tableaux une fois pour 
toutes. Nous laisserons de côté le mo- 
de 2 Inintéressant pour exploiter le XOR 
graphique. 

On remarque dans ces tableaux des 
"doublons" ; en mode 1 , 1 XOR 2 don- 
ne évidemment la même chose que 
2 XOR 1 . Tous ces couples identiques 
ont été Inscrits quand même pour des 
raisons de lisibilité. 

Ces tableaux sont suffisants pour les 
utilisations habituelles, on s'emploiera 
à ne pas avoir un XOR avec plus de 
2 stylos, ce n'est pas du tout impossi- 
ble mais tous les effets visuels à prévoir 
lors de l'affichage mènent directe- 
ment au casse-tête. 

Le mieux maintenant est de voir l'utili- 
sation directe à l'aide de petits pro- 
grammes BASIC ; ceux-ci sont volon- 
tairement dépouillés au niveau du gra- 
phisme afin de ne pas surcharger la 
frappe. Ce qui importe est d'en com- 
prendre le fonctionnement, un pro- 
gramme trop important ne le permet- 
tant plus. 



PROGRAMME 1 

Lignes de départ = dessin d'une mai- 
son (toit = stylo 1 , mur = stylo 2) 

Ligne 340 = entrée en XOR 
Ligne 360 = la position y du véhicule 
est choisie de façon aléatoire, d'après 
y on juge si le véhicule apparaîtra de- 
vant ou derrière le mur de la maison, 
la procédure est simple. 
Devant : les résultantes des stylos 4 et 
8 (dessin du véhicule) avec le stylo 2 
(mur) sont mises à la couleur du véhi- 
cule. Il suffit d'agir sur les stylos 6 et 
10, vérifiez en effet dans le tableau 
mode 0 4XOR2 et 8XOR2. 
Derrière : ces mêmes stylos sont mis à 
la couleur du mur. 

Pour le toit, le problème est plus simple, 
si le véhicule passe à hauteur du toit, 
c'estqu'll est derrière la maison, c'est 
donc toujours la couleur du toit qui 
l'emporte. Les stylos pour les couleurs 
résultantes entre véhicule et toit sont 
5 et 9 (4XOR 1 et 8XOR 1 ) et sont donc 
mis dès le départ en ligne 260 à la cou- 
leur rouge. 
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Ligne 490 = on supprime le véhicule 
en le réaffichant sur lui-même. 

Ligne 530 = on le réaffiche plus à droite 
et après une légère temporisation (li- 
gne 540) destinée à empêcher le véhi- 
cule de "clignoter" lors du déplace- 
ment on recommence. 
Ligne 590 = arrivée en bout du par- 
cours à droite, on efface le véhicule 
toujours en le réaffichant sur lui-même. 
Quand cette procédure XOR est bien 
comprise tout s'éclaire, Il faut bien con- 
venir qu'au premier abord, il semble 
bizarre qu'en affichant le véhicule sur 
lui-même, celui-ci s'efface. Pis enco- 
re, qu'il faille respecter cette procé- 
dure quand le véhicule passe derrière 
la maison et est invisible à l'écran est 
paradoxal I 

Il faut souligner un fait important : re- 
marquez que dans toutes les lignes du 
programme qui affichent le véhicule, 
on rappelle les stylos. Toute la procé- 
dure ne fonctionne correctement 
qu'avec une extrême rigueur dans le 
choix et le rappel des stylos. Par contre, 
on peut remarquer la puissance de 
ce XOR graphique, quand le véhicule 
passe derrière la maison, il réapparait, 
quand il passe devant les fenêtres, ce- 
la automatiquement. Vous pouvez sur- 
tout en mode 0 trouver mille et une 
utilisations interdites jusqu'alors, exem- 
ple : main se déplaçant à l'écran sans 
altérer le fond graphique, effets de 
champ... 

Pensez à employer vos logiciels de 
dessin pour créer des décors pour vos 
jeux en BASIC, chargez par exemple 
un dessin dans lequel vous aurez dessi- 
né des arbres tous de la même cou- 
leur, mais en ayant dessiné les plus 
grands au premier plan avec un stylo 
différent des plus petits en arrière-plan. 
Après avoir fait un choix correct des 
stylos en mode XOR, vous réussirez des 
effets de champ automatiques. Un 
personnage par exemple disparaitra 
derrière les arbres de premier plan et 
s'affichera devant ceux du fond. Un 
tel effet en BASIC surtout sans s'en oc- 
cuper par la suite dans la program- 
mation vaut bien un petit effort de ré- 
flexion I 



PROGRAMME 2 (effets visuels) 

Le mode XOR graphique permet bien 
d'autres choses. Lancez le program- 



me 2 et observez ce qui se passe. Une 
main se déplace (elle est affichée et 
supprimée par un "blanc" puisque 
nous ne sommes pas sur un fond à pré- 
server, mais nous aurions pu la traiter 
comme le petit véhicule dans le pro- 
gramme précédent et la balader par- 
toutà l'écran I) etsélectionne une des 
cinq options schématisées par un car- 
ré avec un chiffre à l'intérieur, mais se 
pourrait être des "icônes" dessinées 
avec votre logiciel graphique préféré. 
En appuyant sur le bouton feu du joys- 
tick ou la barre d'espace, vous mettez 
l'icône en situation inverse ; ceci grâce 
à la ligne 940 qui imprime 9 carrés 
pleins (CHRS143) avec le stylo 1 (cou- 
leur noire), c'est sans compter avec 
le mode XOR, noir et rouge donne- 
ront jaune, et noir et Jaune, le rouge. 
Il aurait été possible dans ce cas simple 
d'obtenir un effet similaire sans XOR 
en Imprimant neuf carrés et en réaf- 
fichant le chiffre, mais si vous aviez eu 
un dessin dans un de ces carrés, le 
XOR vous aurait bien manqué. Ce pe- 
tit programme montre aussi que l'on 
peut faire bien plus élégant que l'op- 
tion qui consiste à demander d'entrer 
un chiffre au clavier en présentant un 
menu. 



PROGRAMME 3 

On Inscrit des A censés représenter un 
texte quelconque, présentations, me- 
nus... avec le stylo 1 puis on recouvre 
ce texte avec des carrés pleins 
(CHR$ 1 43) traçant des carrés de plus 
en plus petits en changeant de stylo 
à chaque fois (stylos 2-4-6-8-1 0-12). Ces 
stylos étant mis à la couleur du fond, 
on ne les verra pas, seules nous inté- 
ressent les couleurs résultantes qu'ils 
vont produire avec le texte (ici les A). 
Les couleurs résultantes, nous les au- 
rons avec les stylos 3, 5. 7, 9, 11 et 13 
(voir tableau). Remarquez au passage 
que pour des raisons de facilité et de 
rapidité de programmation, on a choi- 
si d'afficher les carrés avec les stylos 
pairs dans l'ordre pour qu'avec le stylo 
1 , ils donnent des stylos, pour les cou- 
leurs résultantes, impairs et dans l'ordre 
aussi. Essayez, chaque fols que vous 
le pouvez de garder cette logique, Il 
devient autrement difficile de s'y re- 
trouver dans tous ces stylos et leurs inte- 
ractions. 

En ligne 780 et suivantes, on fait pren- 



dre à chaque stylo la couleur du sui- 
vant, on obtient ainsi un effet de dé- 
placement des carrés respectant le 
texte inscrit. Un chronomètre (ligne 
530) indique la période de renouvelle- 
ment de cet effet. Agissez sur les flè- 
ches droite et gauche du clavier pour 
agir sur ce chrono. Vous pourrez voir 
que le changement des couleurs résul- 
tantes étant très rapide à effectuer, 
on arrive à des vitesses de défilement 
des couleurs ultra-rapides. C'est enco- 
re un effet impossible à réaliser sans 
XOR. Dans cet exemple, on remarque 
aussi la possibilité d'afficher une lettre 
en plusieurs couleurs verticales ou hori- 
zontales (ici 2). Alors si au lieu de re- 
couvrir le caractère avec deux demi- 
carrés, on le recouvrait avec des li- 
gnes ! 

PROGRAMME 4 

Ce programme fait l'objet de ce que 
nous venons d'annoncer. Il permet 
d'afficher facilement des caractères 
en quatre couleurs verticales ou hori- 
zontales. Les caractères tracés avec 
le stylo 1 font XOR avec des lignes hori- 
zontales ou verticales tracées avec 
les stylos 2-4-6-8 les couleurs résultantes 
étant données par les stylos 3-5-7-9. 
Après avoir lancé ce programme, 
vous pourrez en appuyant au clavier 
sur les chiffres 3-5-7-9 changer la cou- 
leur de ces stylos pour rechercher les 
couleurs qui donnent le meilleur ef- 
fet. Un appui sur la touche 0 changera 
la couleur de fond et un appui sur R 
vous donnera les couleurs à employer 
dans vos propres utilisations pour cha- 
cun des stylos. Ne vous fiez pas à la 
longueur du programme pour votre 
utilisation personnelle ensuite ; c'est 
ultra-rapide à programmer, vous en- 
trez en mode XOR, vous affichez votre 
texte et la seule ligne 430 (ou 500) cor- 
rectement programmée est suffisante 
pour recouvrir le texte. 
Voilà, à vous de chercher maintenant 
toutes les utilisations que vous pouvez 
tirer du XOR graphique. Croyez-moi, 
elles peuvent être nombreuses. 
Dans le prochain article, nous verrons 
encore des "Trucs et astuces" graphi- 
ques : caractères géants fantaisie, 
affichage style machine à écrire, des 
utilisations Intéressantes des encres 
clignotantes... 
En attendant, bon travail I A 
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f POLI GUY 2/1/88 

i EMPLOI DU XOR POUR PASSER 
i DEVANT DU DERRIERE UN 
i DECOR SANS L'ALTERER. 



220 DEFI NT a-z >WA 

230 MODE 0: BORDER 0:1NK 0.3 >UA 

240 SYMBOL 254.255,255.255,255,255,255,48,48 >KJ 

250 SYMBOL 255.224.240,248.254.255,255.12.12 >KG 

2fi0 INK 1.6: f NK 2.15:!NK 4,11:INK 8.0:INK 5,6:1NK 9.6 >UV 

270 PEN l : LOGATE 9. 16:PRfNT CHR* (214) ;5TRING* (3, 143) :CH )JQ 
R$(215) 

2B0 LOCATE 8,17:PRINT CHR$(2!4 ) :STRING* (5, 14?) ;CHR*(215 >BA 

290 PEN 2 : FOR v 18 TO 20:L0CATE 8,y:PRlNT STRINGt (7. 143 >HZ 
) : NEXT 

300 LOCATE 10. 19: PRINT " ": LOCATE 13, 19:PRfNT " " >QH 



320 'Entrée en XOR graphique 
330 * 

340 PRINT CHR$(23);CHR«(1) 
350 TAG 

360 Y=C!NT(RND*150):1F y<78 OR y>140 THEN 360 

370 1F Y>94 THEN INK 6, 15: INK 10,15 ELSE INK 6.11: I NK 1 

0.0 



390 'On inscrit le véhicule >TC 

400 ' >RE 

410 MOVE 120,y:GRAPHICS PEN 4:PR!NT CHR$(254! ; :GRAPHICS >FR 

PEN 8:PR i NT CHR$<255); 

420 FOR x=120 TO 440 STEP 16 >UE 

430 ' )RH 

440 'On l'efface en l'affichant >RJ 

450 'a la ieae place (iode XOR) >RK 

460 'avec couleur des stylos pour >TA 

470 'résultante suivant la hauteur >TB 

480 ' >TC 
490 MOVE x, y: GRAPHICS PEN 4: PRINT CHR* (254) ; : GRAPHICS P >DY 
EN 8:PRINT CHR$(255); 



510 'et on le reaffiche a droite 
520 ' 



530 MOVE x*16,y:GRAPHICS PEN 4:PRINT CHR*(254) ; :GRAPHIC >GK 
S PEN 8:PRINT CHR»(255); 

540 FOR teipo^l TO 450:NEXT >UH 

550 NEXT >EF 



590 HOVE x. y. -GRAPHICS PEN < 
EN 8: PR i NT CHR$I255): 
600 GOTO 360 



: PRINT CHR$(254)::GRAPHICS P >DZ 



POLI GUY 22/12/87 



INVERSION VIDEO 
STYLE "ICONE" 



Prograaae 2 



220 » 



tf et yf coordonnées de la 
>p valeur de l'option 
230 ' h-v coordonnées du carre op 
240 ' ho valeur décalage de la sa 
250 ' 

260 MODE 1: TAG: INK 0.13: BORDE 
• 6 

270 ' 

280 ' Définition de la lain 
290 ' 



: INK 1,0: INK 2,24: INK 3 >ZA 



>TA 



>TB 



300 SYMBOL 254,96,96,96,96,112,124,254,255 >HX 
310 SYMBOL 255,255,255.255,126,124.60 >DA 
320 SYMBOL 253,0,0,0,0,0,0,126,126 >ZH 
330 naini=CHR«(22)+CHR*{l)+CHR$(15)+CHRt(2)*CHR<(254)tC >XN 
HRt(8)+CHR$(10)+CHRt(255)+CHR$(8)+CHRt(15)+CHR*(3)+CHR* 
<253)+CHR$(22HCHR$(0) 

340 ' >RH 
350 ' Dessin des "Icônes" >RJ 
360 ' >RK 
370 MOVE 252,90 >VE 
380 FOR XOPT-1 TO 6: GRAPHICS PEN 1 :DRAWR 58,0:DRAUR 0,- >KR 
58:DRAWR -58,0:DRAWR 0,58:M0VER 4,-4:DRAWR 50,0:DRAWR 0 
,-50:DRAWR -50,0:DRAWR 0,50:MOVER 16,-18:FILL 3:GRAPHIC 
S PEN 2,1:PR!NT CHRK48+X0PT) ; :MOVER 28,22:NEXT 
390 TAGOFF 



400 ' 

410 ' Etablit le iode "XOR" 



>VG 
)RE 
>RF 



430 PRINT CHR$(23);CHR»(1) 
440 ' 

450 PEN 1: LOCATE 2,22:PR1NT CHR*(242);" »;CHR*(243) ;' 
ARRE ESP.":L0CATE 3,24:PR1NT "OU JOYSTICK" 
460 op=l 
470 PEN 1 
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480 xf=18:yf=24 >FG 

490 LOCATE xf , yf :PR ! NT HAIN$ >YL 

500 ' >RF 

510 'Test joystick-clavier pour deplac. )RG 

520 'de la lain et choix de l'option >RH 

530 ' >RJ 

540 CLEAR 1NPUT >LV 

550 IF INKEY(47)=0 OR JDT(0)=16 THEN 560 ELSE 580 >PD 

560 ON op GOSUB 660,700,740,780.820,860 >EF 

570 TAGOFF >VG 

580 1F <J0Y(0)=4 OR 1NKEY(8)=0) AND op)l THEN th=0:ho^- ?K 
4:op=op-l:G0T0 600 

590 IF (JQY(0)=8 OR 1NKEY(1)=0) AND op<6 THEN ho^4:op=o >LQ 
p+1 ELSE 550 

600 LOCATE xf ,yf : FRAME : PR 1 NT " " : LOCATE if.yf+l:PBINT " >DB 
":xf=xf+ho:LOCATE xf.yf:PR!NT «ain$ 

610 FOR TEHPORI-1 TO 100:NEXT:GOTO 550 >GB 

620 ' >RJ 



Ici peuvent être insérées 
actions suivant les options 



) ELSE 6 



630 ' Ici peuvent être insérées les 
640 ' 
650 ' 

660 h=258:G0SUB 900 
670 MOVE 220,220:PRINT "OPTION i"; 
680 IF INKEY<47)=0 OR J0Y<0)=16 THEN 6 
690 GOSUB 900:RETURN 
700 h-322: GOSUB 900 
710 MOVE 220,220:PRINT "OPTION 2"; 
720 IF INKEY(47);0 OR J0Y(0)M6 THEN 730 ELSE 720 
730 GOSUB 900:RETURN 
740 h-386: GOSUB 900 
750 HOVE 220,220:PRINT "OPTION 3"; 
760 IF !NKEY(47)=-0 OR J0Y(0)=16 THEN 770 ELSE 760 
770 GOSUB 900:RETURN 
780 h=450: : GOSUB 900 
790 HOVE 220,220:PRINT "OPTION 4"; 
800 IF INKEY(47h0 OR J0Y(0) = 16 THEN 810 ELSE 800 
810 GOSUB 900:RETURN 
820 h=514:G0SUB 900 
830 HOVE 220,220:PR1NT "OPTION 5"; 
840 IF INKEY<47)=0 OR J0Y(0)=16 THEN 850 ELSE 840 
850 GOSUB 900:RETURN 
8S0 h=579: GOSUB 900 
870 HOVE 220,220:PRINT "OPTION 6"; 
880 IF INKEY(47)=0 OR J0Y(O)M6 THEN 890 ELSE 880 
890 GOSUB 900:RETURN 
900 WINDOy ll,10,30,10,12:CLS 11 
910 ' 



) 1 Affichage 9 carres en eode 1 



940 TAG:v=84:F0R Y^O TO 32 STEP 16:GRAPH1CS PEN 1 
h,v-Y:PRINT STRING$ (3, 143) ; :NEXT -.SOUND 2,100,30,8, 
FOR t=l TO 250:NEXT:RETURN# 



>TC 

HOVE >DG 



POLI GUY 12/1/88 
EFFETS VISUELS AVEC XOR 
Prograwe 3 



190 • >TA 

200 MODE 0 >GK 

210 DEFI NT A-Z >VK 

220 ! >RE 

230 'Valeurs des 6 couleurs résultantes >RF 

231 '(stylos 3-5-7-9-11-13) qui seront >RG 

240 'les produits du XOR entre le stylo >RG 

241 '1 et les stylos 2-4-6-8-10-12 >RH 
250 ' )RH 
260 C<l)=26:C(2)=i5:C(3)=7:C(4)=6:C(5)=24:C(6)-iJ >QV 
270 ' >RK 

280 'Les stylos de recouvrement sont >TA 

281 'lis a la couleur du fond >TB 
290 ' >TB 
300 FOR INKE=0 TO 12 STEP 2: INK I NKE , 0 :NEXT >KC 
310 ' . >RE 
320 TEMP0-1O >JA 
330 BORDER 0:!NK 15,13:PEN 15:L0CATE 2,24:PR1NT CHR$(24 >EP 
2);" ";CHR»(243); " pour la vitesse"; 

340 PEN 1 >AA 
350 FOR x=3 TO 18:F0R y=6 TO 20:L0CATE x.y:PRINT "A";:N >KQ 
EXT:NEXT 

360 ' >RK 

370 'Etablit le iode XOR >TA 

380 ' >TB 

390 PRINT CHR$(23);CHR$(1) >UG 

400 ' >RE 

410 'Recouvrement du texte avec des >RF 

411 'carres en différents stylos >RG 
420 ' )RG 
430 TAG >TF 
440 Ax=48:Ay=326:largeur=17:augment=2:hauteur =16:X=AX: >KP 
Y=AY 

450 FOR STYLO =2 TO 12 STEP 2 >VY 

460 GRAPHICS PEN STYLO >TE 

470 GOSUB 680 >JE 
480 AX= AX+32 : AY =AY- 16 : HAUTEUR=HAUTEUR-2 : LARGEUR r LARGEUR >ZL 
-2:X=AX:Y=AY 

490 NEXT >EJ 

500 ' >RF 

510 'Chronomètre de la fréquence >RG 

511 'de changement couleur >RH 
520 ' >RH 
530 EVERY TEHPO GOSUB 780 >UG 
540 ' >RK 
550 'Test clavier: flèches de direction >TA 
560 ' >TB 
'570 FOR ATTENTAI TO 2000:NEXT >XN 
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580 IF 1NKEY(8)=0 AND TEHP0>2 THEN TEMP0=TEMPO- 1 :G0T0 6 >CU 


k 330 'Mise en aode graphique par TAG 


>RG 


40 




340 'obligatoire pour XOR graphique 


>RH 


590 IF INKEYID-0 THEN TE«PÛ=TEMPD+1 :GOTO 640 


>PB 


350 ' 


>RJ 


600 GOTO 580 


>ZF 


360 TAG 


>TH 


610 ' 


>RH 


™a In 


>TA 


620 'Arrêt de l'ancien chronoietre 


>RJ 


380 GRAPHICS PEN 1 : MOVE 33. 300 : PR 1 NT "COULEUR VERTICALE 


>ED 


630 ' 


>RK 






640 HOVE 0,500:PRINT REMAIN(O) ; :GOTD 530 


>HU 


390 ' 


>TC 


650 ' 


>TB 


400 'On recouvre le texte de lignes 


>RE 


660 'Sous-routine pour le recouvreaent 


>TC 


410 'vertical, avec les stylos 2-4-6-8 


>RF 


661 'du texte 


>TD 


420 ' 


>RG 


670 ' 


>TD 


430 MOVE 1,300: FOR LARG=1 TO 20:F0R STYL0=2 TO 8 STEP 2 >TG 


680 MOVE x,y:PRINT STRING*< largeur, 143) ; 


>LG 


îGRAPHICS PEN STYL0:DRAUR 0,-16:M0VER 4,16:DRAWR 0,-16: 




690 FOR B0UCLE=1 TO HAUTEUR-2 


>YF 


HOVER 4,16:NEXT:NEXT 




700 Y=Y-16 


>NK 


440 ' 


>RJ 


710 MOVE x,y:PRINT CHR$(143) ; :MOVE x+((largEUR-i)«32),y >YH 


450 GRAPHICS PEN 1:H0VE 1,250:PRINT "COULEUR HORIZONTAL >GL 


:PRINT CHR$ ( 143) ; 




E"; 




720 NEXT 


>EE 


460 ' 


>TA 


730 Y=y-16:M0VE x,y:PRINT STRING$( largeur, 143) ; 


>UV 


470 'On recouvre le texte de lignes 


>TB 


740 RETURN 


>ZG 


480 'horiz. avec ies stylos 2-4-6-8 


>TC 


750 ' 


>TC 


490 ' 


>TD 


760 'Décalage des couleurs résultantes 


>TD 


500 MOVE 1,250:F0R HAUTEUR- 1 TO 2:F0R STYL0=2 TO 8 STEP 


)JU 


761 'obtenues avec le XOR 


>TE 


2:GRAPHICS PEN STYLO :DRAUR 640,0:M0VER -640, -2:DRAWR 6 




770 ' 


>TE 


40,0:MOVER -640, -2:NEXT:NEXT 




780 INK 1,C(6) 


>JD 


510 ' 


>RG 


790 AC=C(6):C(6)=C(5):INK 13,C(6) 


>ZR 


520 'on donne les couleurs des stylos 


>RH 


800 C(5)=C(4) : IKK 11,C(5) 


>RY 


530 'iapairs qui donnent la couleur 


>RJ 


810 C(4)=C(3) : INK 9,C(4) 


>QH 


54G 'du XOR entre le stylo 1 avec 


>RK 


820 C(3)=C(2) : INK 7,C(3) 


>QD 


550 'les stylos 2, 4, 6, et 8 


>TA 


830 C(2)=C(1):INK 5,C(2) 


>QZ 


560 ' 


>TB 


840 C(1)=AC: INK 3,C(1) 


>PK 


570 INK 3,7: INK 5,6:INK 7,15:1NK 9,12 


>CJ 


850 RETURN 


>ZJ 


580 ' 


>TD 






590 'Petit prograaae de aise au point 


>TE 






600 'Les touches 0,3,5,7,9 changent le 


>RG 


100 '«**»«* ** »* h i » ut *#•« »«i i*»m 


>RB 


610 'fond et les quatre encres 


>RH 


110 '» t 


>RC 


620 'La touche R donne les nuaeros 


>RJ 


1ZU « rULl uUI ZO/lZ/Or * 








130 '» » 


>RE 


640 ' 


>TA 


140 'f CARACTERES DE i 


>RF 


650 styl(0)^0:sty](3)=7:styl(5)=6:styl(7)-15:styl(9)=i2 


>DR 


150 ** PLUSIEURS COULEURS » 


>RG 


660 TAGOFF: INK 1,24 


>NZ 


160 't » 


>RH 


670 a$-lNKEYi 


>PG 


170 '* Prograiie 4 i 


>RJ 


680 IF al="" THEN 670 


>MH 


180 '« « 


>RK 


690 IF a»=V OR a^'R" THEN 810 


>XJ 


190 , «l**«««»»i**i»«iM»ïi*iif#i 


>TA 


700 1F A*="0" THEN 710 ELSE 730 


>VL 


200 * 


>RC 


710 STYL(0)=STYUOM:IF STYL(0)> 26 THEN STYL(0)=0 


>VN 


210 MODE 0: BORDER 0:DEFIMT A-Z 


>YB 


720 FOR T=0 TO 8 STEP 2: INK T.STYL(O) :NEXT 


>KK 


220 ' 


>RE 


730 FOR T=3 TO 9 STEP 2 


>py 


230 'Etablit le iode XOR graphique 


>RF 


740 IF T*ML(a*) THEN 770 


>RU 


240 ' 


>RG 


750 NEXT 


>EH 


250 PR1NT CHR$(23);CHR*(1) 


>UB 


760 GOTO 670 


>AC 


260 * 


>RJ 


770 styl(T)=sty!(TM:IF styl(T) >26 THEN styl (T)=0 


>uu 


270 'Peraet de ne pas voir l'exécution 


>RK 


780 INK T,STYL(T) 


>MF 


280 '(3-5-7-9) et de ne pas inscrire 


>TA 


790 GOTO 670 


>AF 


290 'de lignes sur le fond (2-4-6-8) 


>TB 


800 ' 


>RJ 


300 ' 


>RD 


810 PEN 1: INK 1,24 


>LH 


310 FOR STYL0=0 TO 9: INK STYLO, 0: NEXT 


>GQ 


840 FOR t=0 TO 9:L0CATE 1,13U:PRINT * INK ":t;»,";styl ( 


>JH 


320 ' 


>RF i 


t):NEXT# 
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D 



AMSLETTRES 



(SUITE ET FIN) 




o Patrice SCHOUMACHER o 




Ouf, voici les derniers listings d'Ams- 
lettres. Avec les jeux de caractères "réduit" 
et "graphique" vous allez pouvoir tirer 
pleinement parti du logiciel qui doit 
posséder maintenant 12 polices dif- 
férentes. 



II 



1 ' ♦** REDUIT *** 

2 ' SAVE "11",B, 40700, 2048 
5 SYMBOL AFTER 0 

10 FOR i=40700 TO 42748 
20 READ a$:a=VALi"S<"+a*i 

30 P0KE i,a:NEXT i 

31 DATA FF,C3,C3,C3,C3,C3,C3, 

32 DATA FF,C0,C0,CO,CO,COjCO, 

33 DATA 18, 18, 18, 1B, 18, 18, 18, 

34 DATA 03,03,03,03,03,03,03, 

35 DATA 0C, 18, 30, 7E, 0C, 18,30, 

36 DATA FF,C3,E7,DB,DB,E7,C3, 

37 DATA 00, 01, 03, 06, CC, 78, 30, 

38 DATA 3C,66,C3,C3,FF,24,E7, 

39 DATA 00, 00, 30, 60, FF, 60, 30, 

40 DATA 00,00,ÙC,Û6,FF,06,OC, 

41 DATA !8,18,18,1B,DB,7E,3C, 

42 DATA 18,3C,7E,DB,18,18,1B, 

43 DATA 1B,5A,3C,99.DB,7E,3C, 

44 DATA 00,03. 33, 63, FE, 60, 30, 

45 DATA 3C,66,FF,DB,DB,FF,66, 

46 DATA 3C,66.C3,DB,DB,C3,66, 

47 DATA FF,C3,C3,FF,C3,C3,C3, 

48 DATA 3C.7E,DB,DB,DF,C3,66, 

49 DATA 3C,66,C3,DF,DB,DB,7E. 

50 DATA 3C,66,C3,FB,DB,DB,7E, 

51 DATA 3C,7E,DB,DB,FB,C3,66, 

52 DATA 00,01,33, 1E,CE,7B,31, 

53 DATA 7E,66,66,66,66.66,66. 

54 DATA 03, 03,03, F, 03, 03,03, 

55 DATA FF,66,3C,18,18,3C,66, 

56 DATA 18,18,3C,3C,3C,3C,13, 

57 DATA 3C,66,66,30, 18,00, 18, 

58 DATA 3C,66,C3,FF,C3,C3,66, 



DATA FF, 
DATA FF, 
DATA FF, 
DATA FF, 
DATA 00, 
DATA 18, 
DATA 6C, 
DATA 6C, 
DATA 1B, 
DATA 62, 
DATA 3B, 
DATA 18, 
DATA 18, 
DATA 30, 
DATA 08, 
DATA 00, 
DATA 00, 
DATA 00, 
DATA 00, 
DATA 06, 
DATA 7C, 
DATA 18, 
DATA 3C, 
DATA 7C, 
DATA 1C, 
DATA 7C, 
DATA 3C, 
DATA 7E, 
DATA 3C, 
DATA 3C, 
DATA 00, 
DATA 00, 
DATA 00, 
DATA 0(i, 
DATA 00, 
DATA 3C, 
DATA 3C, 
DATA 3C, 
DATA 7C, 



,C3,C3, 

,C3,C3, 



6C,00,0 
6C,FE,6 
3E,58,3 
06,0C,1 
6C,38,7 
30,00,0 
30,30,3 



OC, 18,3 
C6,Œ,D 
38,18,1: 
46,1C,J 
06,3C,0 
3C.6C,Fi 
60,7C,0 
60,7C,6 
06,06,0 
66,3C,6 
66,3E,0 
00,18,0 



30,18,0 
06,1C,1 
46,5E,5 
66,66,7 
66,7C,6 



B,FB,C3,C3,FF 
B,DB,DB,DB,FF 
F,DB,DB,DB,FF 
B,DF,C3,C3,FF 



:,FE,6C, 
:,1A,7C, 
3,30,66, 
*,CC,FE, 
3,00,00, 
3,30,18, 
3,18,30, 
:,3E,2A, 
E,18,18, 
3,00,18, 
E,00,00, 
3,00,18, 
3,60,C0, 
b,E6,7C, 



,oc,oc, 

,06, 7C, 
,66,3C, 
,18,18, 
,66,3C, 
,46,3C, 



,5E,4Ù, 
,66,66, 
,66,7C, 



98 DATA 3C,66,60,60,66,3C,00,00 

99 DATA 7C,66,66,66,66,7C,00,0Û 

100 DATA .7E, 60, 78, 60,60, 7E, 00,00 

101 DATA 7E,60,7B,60,60,60,00,00 

102 DATA 3E-,60,60,66,66,3E,00,Oo' 

103 DATA 66,66,-7E,66,66,66,00,00 : 

104 DATA 3C;18,1B,18,18,3C,00,00 

105 DATA 1E,OC,OC,OC,6C,38,00,00 

106 DATA 66,6C,78,78,6C,66, 00,00 

107 DATA 60,60,60,60,60,7E,00,00 

108 DATA C6,EE,FE,D6,C6,C6,00,ÛÛ 

109 DATA 66,76,7E,6E,66,66,00,00 

110 DATA 3C,66,66,66,66,3C,0Û,Û0 

111 DATA 7C,66,66,7C,60,6O,0O,00! 
.112 DATA 3C,66,66,66,6C,36,00,00| 

113 DATA 7C,66,66,7C,6C, 66,00,00 ; 

114 DATA 3C,60,3C,06,06,7C,00,00 

115 DATA 7E, 18, 18, 18, 18, 18, 00, 00 

116 DATA 66,66,66,66,66,3C,00,00 

117 DATA 66,66,66,66,3C,1B,00,00 

118 DATA C6,C6,D6,D6,FE,6C,0O,0Û, 

119 BATA 66,66,3C,3C,66,66,00,00 

120 DATA 66,66,3C, 18, 18, 18,00,00 

121 DATA 7E,06,OC,18,30.7E,00,00 

122 DATA 3C, 30, 30, 30, 30, 3C, 00, 00 

123 DATA CÛ, 60, 30, 18, OC, 06, 00, 00 

124 DATA 3C, OC, OC, OC, OC, 3C, 00, 00 

125 DATA 18,3C,7E, 18, 18, 18,00,00 

126 DATA 00,00,00,00,00,00,ÛO,FF 

127 DATA 30,18,00,00,00,00,00,001 

128 DATA 00,Û0,3C,6C,6C,7E,Û0,00| 

129 DATA 60,60,7C,66,66,7C,00,00 

130 DATA 00, 00, 3C, 60, 60, 3C, 00, 00 

131 DATA 06,06,3E,66,66,3E,00,00 

132 DATA 00,0O,3C,7E,60,3C,Ô0,00 

133 DATA 3C, 66, 60, 78, 60, 60, 00,00 

134 DATA 00,00,3C,66,66,3E,06,7C 

135 DATA 60, 60, 7C, 66, 66, 66, 00, 00 

136 DATA 18,00,3B,1B, 18, 3C, 00,00 



137 DATA 

138 DATA 

139 DATA 

140 DATA 

141 DATA 

142 DATA 

143 DATA 

144 DATA 

145 DATA 

146 DATA 

147 DATA 

148 DATA 

149 DATA 

150 DATA 

151 DATA 

152 DATA 

153 DATA 

154 DATA 

155 DATA 

156 DATA 

157 DATA 

158 DATA 

159 DATA 

160 DATA 

161 DATA 

162 DATA 

163 DATA 

164 DATA 

165 DATA 

166 DATA 

167 DATA 

168 DATA 

169 DATA 

170 DATA 

171 DATA 

172 DATA 

173 DATA 

174 DATA 

175 DATA 



06,00,06,06, 
60, 60, 6C, 78, 
18,18,18,18, 
00,00,6C,FE, 
00,0Û,3C,66, 
00, 00, 3C, 66, 
00, 00, 7C, 66, 
00,0Û,7C,CC, 
00,00,3C,66, 
00,00,3E,70, 
3û,3û,7C,30, 
00,00,66,66, 
00,00,66,66, 
00,00,D6,D6, 
00,00,66,3C, 
00,00,66,66, 
00,00, 7E, OC, 
OE, 18, 18,70, 
18,18,18,00, 
70,18,1B,0E, 
76,DC,00,00, 
CC,33,CC,33. 
00,00,00,00, 
F0,F0,F0,F0, 
0F,0F,0F,0F, 
FF, FF, FF, FF, 
00,00,00,00, 
F0.F0,F0,F0, 
OF,OF,OF,OF, 
FF, FF, FF, FF, 
00,00,00,00. 
FO,Fû,FO,FO, 
OF,OF,OF,OF, 
FF, FF, FF, FF, 
00,00,00.00, 
FO,FO,F0,FO, 
0F,OF,OF,OF, 
FF, FF, FF, FF, 



,06, 66, 66, 3C 
,7C,66,00,00 
,1C,OC,00,00 
,D6,D6,00.00 
,66,66,00,00 
,66,3C, 00,00 
,66,7C,60,60 
,CC,7C,0C,0E 
,60,60,00,00 
,OE,7C,00,00 
30, 1C, 00, 00 
66, 3C, 00, 00 
3C, 18,00,00 
,D6.7C,00,00 
3C, 66, 00, 00 
,66,3E,06,7C 
30, 7E, 00, 00 
18, 18, OE, 00 
18,18,18,00 
18,18,70,00 
00,00,00,00 
CC,33,CC,33 
00, C<i,00, 00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
00,00,00,00 
FÛ,F0,F0,F0 
F0,F0,FÙ,F0 
FO,FO,FO,F0 
FO,FO,FO,FO 
OF,OF,OF,OF 
OF,OF,OF-,OF 
OF,OF,ÛF,OF 
OF,0F,0F,0F 
FF, FF, FF. FF 
FF, FF, FF, FF 
FF, FF, FF, FF 
FF, FF, FF, FF 
18,00,00,00 
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b DATA 18, 
7 DATA 00, 
3 DATA 18, 
? DATA 00, 

0 DATA 

1 DATA 00, 

2 DATA 18, 

3 DATA 00, 

4 DATA 

5 DATA 00, 

6 DATA 18, 

7 DATA 00, 

8 DATA 

9 DATA 00, 

0 DATA 

1 DATA 10, 

2 DATA 6C, 

3 DATA 36, 

4 DATA 3C, 

5 DATA 7C, 

6 DATA 7E, 

7 DATA 0E, 

8 DATA 

9 DATA 40, 

0 DATA 40, 

1 DATA EO, 

2 DATA 00, 

3 DATA 

4 DATA 00, 

5 DATA 18, 
i6 DATA 

7 DATA 00, 
fl- DATA 7C, 
9 DATA 

0 DATA 1C, 

1 DATA 

2 DATA 3C, 

3 DATA 

4 DATA 00, 

5 DATA 

6 DATA 00, 

7 DATA O: 

8 DATA O: 

9 DATA 00, 

0 DATA 00, 

1 DATA 7E, 

2 DATA 00, 

3 DATA 

4 DATA 

5 DATA 00, 

6 DATA 00, 

7 DATA 18, 

8 DATA 

9 DATA 

0 DATA 18, 

1 DATA 00, 

2 DATA .18, 

3 DATA 

4 DATA 00, 

5 DATA OÙ, 

6 DATA 00, 

7 DATA CC, 



18,18,00, 
1F,1F,00, 
1F,0F, 
18,18, 
18,18,18, 
0F,1F, 
1F,1F,18, 
FB,F8,00, 
,F8,F0,00, 
F,F,00, 
,FF,FF,00, 
,F0,F8,18, 
,FB,FB,1B, 
,F,F, 
,FF,FF, 
,00,00,» 
,00,00,00, 
,00,00,00, 
,60,60,7E, 
,A2,BA,82, 
,74,34,34, 
24,24, 1C, 
00,00,00, 
4C,54,1E, 
52,44,08, 
16,EA,0F, 
7E,1B, 
7E,00,18, 
,7E,0é,0i, 



6,5C,4C,5C, 
6,7C,66,66, 
6,3C,66,66, 
,66, 



,3C,6 
3Û,7C,30, 
,7E,66,66, 
18,3C,66, 
:66,66,7c, 
6C,6C,6C, 
,DE,D8,D8, 
3C,66.3C, 
66,66, 3C, 
18,38,6C, 
C3,DB,DB, 
18,30,60, 
C6,C6,6C, 
CÛ,80,00, 
03,01,00, 
01,03,06, 
80,C0,< 
C3,81,00, 
03,03,06, 
B1,C3,66, 
C0,CÛ,60, 
00,00,00, 
83,C1,60, 
C3,C3,66, 
1F,1F, 
F,FF,1B, 
F8.FS, 
33,CC,CC, 



8 DATA AA,55,AA, 
? DATA 00,00,00, 

0 DATA 18,18,18, 

1 DATA 18,18,18, 

2 DATA 18,18,18, 

3 DATA FF,FE,FC, 

4 DATA FF,7F,3F, 

5 DATA 01,03,07, 

6 DATA 80,C0,Eù, 

7 DATA AA,55,AA, 

8 DATA 0A,05,ÛA, 

9 DATA 00,00,00, 

0 DATA A0,50,A0, 

1 DATA AA,54,A8, 

2 DATA AA,55,2A, 

3 DATA 01,02,05. 

4 DATA 00,80,40, 

5 DATA 7E,FF,99, 

6 DATA 7E,FF,99, 

7 DATA 38,38,FE, 
B DATA 10,38,7C, 
9 DATA 6C.FE.FE, 

0 DATA 10,38,70, 

1 DATA 00,3C,6è, 

2 DATA Û0,3C,7E, 

3 DATA 0ù,7E,66, 

4 DATA 00,7E,7E, 

5 DATA 18,18,18, 

6 DATA 18,13,18, 

7 DATA 18,18,18, 

8 DATA 18,18,18, 

9 DATA 99,5A,24, 

0 DATA 10,38,38, 

1 DATA 18,3C,7E, 

2 DATA 18,18,18, 

3 DATA 10,30,70, 

4 DATA 08,OC,OE, 

5 DATA 00,00,18, 

6 DATA 00, 00, FF, 

7 DATA 80,E0,F8, 
B DATA 02,0E,3E, 
9 DATA 38,38,92, 

0 DATA 38,38,10, 

1 DATA 38,38,12, 

2 DATA 38,38,90, 
5 DATA 00,3C,18, 

4 DATA 3C,FF,FF. 

5 DATA 18,3C,7E, 

6 DATA 00,24,66, 

7 DATA 00,00,00, 



55,AA,55,AA,55 
FF, FF, 00, 00, 00 
,FF,FF,OÛ,00,00 
F8,F8,00,00,00 
18, 18, 1B, 18, 18 
F8,F0,E0,C0,80 
1F,OF,07,Û3,01 
0F,1F,3F,7F,F 
TO^FC.FE^F 
55,00,00,00,00 
,05^,05^,05 
00,AA,55,AA,55 
,50,A0,50,AO,50 
50,AO,40,80,00 
,15,0A,05,02,Û1 
,0A,15,2A,55,AA 
! A0,50,A8,54,AA 
FF,BD,C3,FF,7E 
F,C3,BD,F,7E 
FE,FE, 10,38, 
,FE,7C, 38, 10,00 
FE,7C,38,10,00 
,FE,FE, 10,38,00 
i C3,C3,66,3C,( 
,FF,FF,7E,3C,i 
,66,66,66,7E,( 
,7E,7E.7E,7E,00 
,F8,F8,1B,18, 
,1F,1F,00,00,00 
1F,1F,18,18, 
,F,F,18,18,18 
,C3,C3,24,5A,99 
,38,38,38,70,06 
,FF,18,18,18, 
,18,FF,7E,3C, 
,FF,FF,70,30,10 
,FF,F,0E,0C, 
,3C,7E,F,F, 
,F,7E,3C,18, 
,FE,FB,E0,80, 
,FE,3E,OE,02,00 
7C,10,38,28,6C 
; FE,10,38,6C,C6 
7C,90,38,2C,66 
70,12,38,68,CC 
3C,3C,3C, 18,00 
18, OC, 18,30, 18 
18,18,7E,3C,18 
F, FF, 66, 24, 00 
00,00,00,00,00 
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1 • *** GRAPHIQUE *** 

2 ' SAVE "12",B,40700,204B 
5 SYMBOL AFTER 0 

10 FOR i =40700 TO 42748 

20 READ a$:a=VAL('V+at) 

30 POKE i,a:NEXT i 

40 DATA FF,C3.C3,C3,C3,C3,C3,FF 



50 DATA FF,CO,CO,CO,CO, 
60 DATA 16,18,18,18,18, 
70 DATA 03,03,03,03, 
80 DATA OC, 18, 30, 7E, OC, 
90 DATA F,C3,E7, 
100 DATA 00, 01, 03, 06, CC, 



110 DATA 3C, 
120 DATA 00, 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 18, 
160 DATA 
170 DATA 00, 
180 DATA 3C, 
190 DATA 3C, 
200 DATA FF, 
210 DATA 3C, 
220 DATA 3C, 
230 DATA 3C, 
240 DATA 3C, 
250 DATA 00, 
260 DATA 7E, 
270 DATA 03, 
280 DATA FF, 
290 DATA 18, 
300 DATA 3C, 
310 DATA 3C, 
320 DATA FF, 
330 DATA F, 
340 DATA FF, 
350 DATA F, 
360 DATA 00, 
370 DATA OC; 
380 DATA 4C, 
390 DATA 14, 
400 DATA 10, 
410 DATA 00, 
420 DATA 18, 
430 DATA 18, 
440 DATA OC, 
450 DATA 18, 
460 DATA 10, 
470 DATA 00, 
480 DATA 
490 DATA 
500 DATA 00, 
510 DATA 06, 
520 DATA 38, 
530 DATA 10, 
540 DATA 78, 
550 DATA EO, 
560 DATA OE, 
570 DATA F, 
580 DATA 10, 
590 DATA 7C, 
600 DATA 38, 
610 DATA 3C, 
620' DATA 00, 
630 DATA 
640 DATA OC, 
650 DATA 
660 DATA 30, 



66,C3,C3,F, 
»,60,F, 



i,ÛC,0 



3C,7E,I 
5A,3C,99,DB, 
03,33,63,F, 
66,FF,[ 
66,03,1 
C3,C3,FF,C3, 
7E,DB,DB,DF, 
66,C3,DF, 
,66,C3,FB,DB, 
7E,DB,DB,FB, 
01,33, 1E, CE, 
66,66,66,66, 
,03, 03, FF, 03, 
66,3C,18, 
18,3C,3C,3C, 
66,66,30,18, 
,66,C3,F,C3, 
DB,DB,DB,F6, 
,C3,C3,FB,DB, 
CS^DF.DB, 
DB,DB,DB,DF 
00,00,00,00, 
OC, 18,18,30, 
,6C,64,00,00, 
14,7E,28,7C, 
3E, 50,70,14. 
C4,C8, 10,20, 
34,38,5A,CC, 
18,08,00,00, 
18,30,20,20, 
1C,04,04,0C, 
54,38,F,38, 
3,70,10, 
00,00,00,00, 
D,7C,7C, 
,00,00,00,00, 
3,30,30, 
6C,CA,92,A2, 
,18,08,08,08, 
CC,06,7C,C0, 
30,1B,7C,06, 
1A,32,62,FE, 
C0,7C,06,06, 
36,60,FC,B6, 
C4,0C,08,08, 
6C,C6,7C,82, 
66,C2,7E,02, 
00,00,00,00, 
18,00,00,00, 
18,30,60,30, 
00,7E,00,FC, 
18,0C,06,0C, 



CO,CO,CO 
18,18,FF 
03, 03, FF 
18,30,00 
E7,C3,FF 
78,30,00 
24,E7,00 
,60,30,00 
06, OC, 00 
7E,3C,1B 
18,18,18 
7E,3C,1B 
60,30,00 
F,66,3C 
C3,66,3C 
C3,C3,FF 
C3,66,3C 
DB,7E,3C 
DB,7E,3C 
C3,66,3C 
7B,31,00 
66,66,E7 
03,03,00 
3C,66,FF 



C3,66,3C 
C3,C3,FF 
DB,DB,F 
DB,DB,F' 
C3,C3,FF 
00,00,00 



F8,10,00 
4C,8C,00 
CC,76,00 



18,30,00 
54,10,00 
10,00,00 
18,18,08 
00,00,00 
00,30,30 
60,CÛ,00 
C2,7C,00 
08,3C,00 
CO,7E,00 
06,FC,00 
02,02,00 
06, F, 00 
C6,7C,00 
08,08,00 
C6,7C,00 
C6,7C,00 
30,00,00 
30,30,20 
18,0C,00 
00,00,00 



670 DATA 7C,C6,86,1C,1Û,18, 18,00 
680 DATA FE,82,BA,AA,BE,80,FC,00 
690 DATA 10,38,28,7C,44,C6,a2,û0 
700 DATA EO,90,88,FC,84,88,FO,00 
710 DATA 06,1C,70,CO,70,1C,06,00 
720 DATA CO,70,5C,46,5C,70,CO,00 
730 DATA OE,38,60,F,60,38,Œ,OÛ 
740 DATA OE,38,60,FC,80,80,CO,00 
750 DATA 10,36,6Û,C2,62,32,1E,00 
760 DATA 44,C6,82,F,82,C6,44,00 
770 DATA 34, 18, 18, 18, 18,18,20,00 
780 DATA 1E,04,04,C4,64,3C, 18,00 
790 DATA 4C, 58, 70, 60, 70, 58, 4C, 00 
800 DATA 18,30,60,40,40,66,3C,00 
B10 DATA 3S,7C,54,D6,D6, 82,82,00 
820 DATA 38,2B,6C,44,C6,82,82,00 
B30 DATA 38,6C,C6,C6,C6,6C,38,00 
840 DATA 30,4C,46,86,FC,CÛ,40,00 
850 DATA 38,6C,C6,82,C6,6C,3E,00 
860 DATA 38,6C,C6,FE,98,8C,86,00 
870 DATA 38,6C,C6,60,38,0C,F8,00 
880 DATA 7C,D6, 10, 10, 10, 10,38,00 
890 DATA 44,C6,82,82,C6,6C,38,00 
900 DATA 82,B2,C6,44,6C,38, 10,00 
910 DATA B2, 92, D6, 54, 70, 38, 38, 00 
920 DATA C6,44,7C,38,70,44,C6,00 
930 DATA 82,06,60,38,10,10,10,00 
940 DATA 7E,CC,1B,30,60,C6,FC,00 
950 DATA 38,20,20,20,20,20,38,00 
960 DATA 80,40,20,10,08,04,02,00 
970 DATA 38,08,08,08,08,08,38,00 
980 DATA 1C,3E,2A,08,18,10,10,00 
990 DATA 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, FF 
1000 DATA 10,10,18,00,00,00,00,00 
1010 DATA 00,00,30, 78,CC,84,F,00 
1020 DATA 80,80,FO,98,80,86,FC,00 
1030 DATA 00,00, 1E,30,60,CO,7E,00 
1040 DATA 02,02, 1E,32,62,02,7E,00 
1050 DATA 00,00,10,26,78,C2,7E,00 
1060 DATA 10,36,60,78,40,60,20,00 
1070 DATA 00,00,3C,66,C2,7E,06,FC 
1080 DATA 80,80,F0,98,BC,86,82,00 
1090 DATA 18,00, 18,0C,0C,0C,18,00 
1100 DATA 08,00,08,0C,04, 04,60,38 
1110 DATA 40,CC,B8,FO,9C,C4,44,00 
1120 DATA 10,1B,08,18,18,1C,OC,00 
1130 DATA 00,00,38,70,06,92,82,00 
1140 DATA 00,00,38,6C,C6,C2,86,00 
1150 DATA 00,00, 10,38,6C.C6,7C,00 
1160 DATA 00,00,FO,9C,B6,FC,00,40 
1170 DATA 00,00,7C,C4,64,3C,04,06 
1180 DATA 00,00, 7B,CC,80,80,80,00 
1190 DATA 00,00,3E,60,FE,OC,F8,00 
1200 DATA 10,30,3E,60,60,66,3C,00 
1210 DATA 00,00,44,06,82,C6,70,00 
1220 DATA 00,00,42,42,66,30,18,00 
1230 DATA 00.00,B2,92,D6,7C.38,OÙ 
1240 DATA 00,OÛ,EE,3B,38,3B,EE,00 
1250 DATA 00,00,82,C6,6C,38,98,FO 
1260 DATA ÛO,00,F8,OC,FE,60,3E,00 
1270 DATA 18,10,10,30,10,10,18,00 
1280 DATA 10,10,10,00,10,10,10,00 
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\2% DATA 30,10,10, 18. ,; 
iXK DATA 7«,5C. 0û,<ty 00,00. w, 00 
1310 DATA Œ^CC^CC^CC,^ 
1320 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 
1330 DATA 00,80,80,80,80,80,80,80 
13*0 DATA FF,00,00,00,00,00,OC»,OC» 
USD DATA 01,01,01,01,01.01.01,01 
1360 DATA 00,O0,00,00,0O,O0,OO,FF 
1370 DATA PF,8O.8O,B0,B0,Bû,80,90 
1380 DATA FF, 01, 01, 01, 01, 01,01, M 
1390 DATA 8O,8O,B0,B0,80,B0,B0,FF 
1400 DATA 01, 01, 01, 01, 01, 01, 01, FF 
1410 DATA 03,07,OE,1C,38,70,EO,CO 
1420 DATA Û3,07,0£,1C,38,70,FO,FF 
1430 DATA C0,E0,70,38,lC,OE,07 f FF 
1440 DATA 83,87,8t,9C.BB,F0,EO,C0 
1450 DATA 03,07,0F, 10,39,71. El, Cl 
1460 DATA 03,ÔF,3C,30,60,60,CO,CO 
1470 DATA CO,F0,3C,0C,06,O6,O3,03 
1480 DATA C0,C0,6O,6O,30,3C,0F t 03 
1490 DATA «^Oè^X.lCR^CO 
1300 DATA 01^1,311,00,07,07,03,03 
1510 DATA 03, 03, 07, 07, 00, 3D, Fi, Cl 
1520 DATA 81,81,81,81,81,81,61,81 
1530 DATA C3,C7,6E,7C,38,3C,0f ,o3 
1540 DATA CO,EO, 70,38,38, 70,E0,C0 
1550 DATA ^BF,UC,9O,£O,£O,C0,C0 
1560 DATA C0,C0,E0,EO,BO.8C,8F,83 
1570 DATA CO, CO, 6û, 60, 30, 3C ,0F, FF 
1390 DATA 03,03,06,06,OC,3C,FO,FF 
1590 DATA FF,F0,3C,0C.U4.O6,O3,03 
1600 DATA rT,<F,3t,3O,6o,60,C0,C0 
1610 DATA 98.9e>).BO,EO,EO,CO,C0 



1620 DATA 
1630 DATA 
J64( 

1650 DATA 
1660 DATA 
1670 DATA 
1680 DATA 
1690 DATA 
17C»0 DATA 
1710 DATA 
1720 DATA 
1730 DATA 
1740 DATA 
1750 DATA 
1760 DATA 
1770 DATA 
1780 DATA 
1790 DATA 
1800 DATA 
1B10 DATA 
1820 DATA 
1&30 DATA 
1640 DATA 
1850 DATA 
1860 DATA 
IB70 DATA 
1880 DATA 
1890 DATA 
tfW DATA 
1910 DATA 
1920 DATA 
1930 DATA 
1940 DATA 



C:.C3,6i,66,3C, 

19,19,0^00,07, 

10,3B.6l\Cû. • 

x,:b,:o, 00,00, 

66,66,00,00,00, 
7C,4O,40 ( F0,40. 
?C,e2,BA,A2,6A, 
7E,F4,F4,74 f 34 ( 
1E,30,38,6C,38, 
30,18, OC,00,00 
40,40,50,54,54, 
4O,40,5£,42,5E 
E0,20,E8,28.EA, 
00, 18,18, 7E,iB 
18,18,00,7E,00 ( 
00,00,00,7E,06, 
10,00,10,70,42, 
1B,00,18,1B,1B 
FI-, 81, BD, 85, 85, 
49,92,24,49,92 
B6,6D,DB,B6,60 
92,49,24.92,49 
6D,Bû,DB,6D,B6 
FF,81, 81, 81,81 
81,42,24,18,18 
FF,C3,A5,?9,99 
FF, C3,BD,A5,BD 
3F,43,F0,85,85 
FC, 66,85.85.85 
3F,ôJ,AJ,A1,A1 
FC,C2,BF,A1,A1 
?F, 40, 7F, 40,7F 
FE,02,FE,02,FE 



:C,i8,18 
07,03,03 
0(),00, 00 
00,00,00 
00,00,00 

B2,7C,(X 
34,34,00 
18,F0,OO 
00,00,00 
1E,04,00 
10, ÎE,00 
OF, 02,00 
1B,7E,00 
18,18,00 
06,00,00 

4:,?e,ix) 

18,18,00 
FD,Ol,FF 
,24,49,92 
D8,B6,60 
24,92,49 
DB,6B,&o 
,B1,B1,FF 
24,42,81 
A5,C3, FF 
C3,FF,00 
B5,B6,FC 
,FD,4;,3F 
,BF,C2,FC 
,A1,61,3F 
.40.7F, 1», 
,02,FE,08 



m DATA 
1960 DATA 
1970 DATA 
1980 DATA 
1990 DATA 
2000 DATA 
2010 DATA 
202u DATA 
2030 DATA 
2040 DATA 
2050 DATA 
2060 DATA 
2070 DATA 
2080 DATA 
2090 DATA 
2100 DATA 
2110 DATA 
2120 DATA 
2130 DATA 
2140 DATA 
2150 DATA 
2160 DATA 
2170 DATA 
2180 DATA 
2190 DATA 
2200 DATA 
2210 DATA 
1220 DATA 
2230 DATA 
2240 DATA 
2250 DATA 
2260 DATA 
2270 DATA 



10,10,10,10,10,10 
10, lu, 10, 10, lu, lu 
00,00,00,00,00,00 
08,F8,00,00,00,00 
10,1F, 00, 00, 00, 00 
00,FF, 00,00,00,00 
01,01,01,01,01,01 
80,80,80,80,80,90 
08, 08,08,08, 08, oB 
10,10,10,10,10,10 
EE,EE,EE,0€,EE,EF 
lt, 11, 11, Fl, 11,11 
F7,F7,F7,00,7F,7F 
08,08,œ,FF,B0,80 
00, 00, 3C, 18, 18, TE 
01, 02,07, 08,1F,20 
80,4O,E0,10,FB,04 
FF,00,FF,00,FF,00 
FO,90,90,90,FO,00 
FE,B2,82,B2,FE,00 
FE,92,92,92,FE,00 
FE,92,F£,?2,FE,00 
FÉ,B2,FÉ,B2,FT,00 
FE, 82, FI, 92,02,92 
FE,82,82,B2,C2,B2 
82,82,82^,92,92 
10,30, 78,FC,10,FF 
10,10,28,28,74,74 
03,OF,3E,CF,32,OF 
0Û,C0,F0,4C,F3,7C, 
D6,FE,74,74,28,28 
00,1E,18,7E,FF,FF 
'X), 78, 18, 7E, FF, FF 
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Jean-Pierre PETIT est directeur de 
recherche au CNRS. Il est l'auteur de 
deux logiciels de CAO de 120 K intitulés 
AMSTRAD 3D et SUPER- AMSTRAD- 
3D, assortis d'un livre. Ces programmes 
sont riches en ficelles de programmation, 

liées à l'imagerie 3D. Dans cette suite 
d'articles Jean-Pierre PETIT explique au 
lecteur toutes ces astuces, ce qui lui 
permettra de construire lui-même son 
propre programme de CAO, avec 
élimination des parties cachées, ce 
qu'il ne trouvera nulle part ailleurs. 




ON AVANCEE 



SQUELETTE DE LA CHAINE 



DE TRAITEMENT 



METHODE DU SPLITTING. 



20ème partie 



REMARQUE 



Pour recevoir les logiciels de J. P. PETIT, s'adresser à 
l'adresse ci-après : 
Jean-Pierre PETIT, Chemin de la Montagnère, 
84120 Permis, Vaucluse. 

1 - Logiciel AMSTRAD-3D (images fil de fer) : 90 F. 

2 - Livre CAO sur AMSTRAD ( 260 pages ) : 200 F. L'en- 
semble (1 +2) : 250 F 

3 - Logiciel SUPER-AMSTRAD-3D (parties cachées 
éliminées) : 250 F 

4 - Objets précalculés pour Super Amstrad-3D : 80 F. (3+4) : 
300 F 

5 - Ensemble (2+3+4) : 500 F. 

Grâce à l'obligeance de M. Vlbert, de Garches, AMS- 
TRAD-3D (mais pas encore SUPER-AMSTRAD-3D) est dis- 
ponible sur 464, Remarque : nous n'avons pas de ver- 
sion sur 664 disponible, 

INTRODUCTION 

SUPER AMSTRAD-3D va être présenté tout au long d'une 
suite d'articles. Depuis quelques jours, ce logiciel est deve- 
nu "Intelligent". Il sait reconnaître des formes. Quelle simpli- 
fication pour certaines tâches. 

Mais nous n'en sommes pas là. Pour le moment nous al- 
lons présenter le squelette général du logiciel. Il sera com- 
posé des sections suivantes : 

| - MOD1 | - VOIR 

1 - MOD1BIS I - DES 

JS - MOD2 9 - SUPERDES 



48 



Le "modeleur" , permettant d'engendrer les objets, repré- 
sente le sous-ensemble (MOD1 , MOD1 BIS, MOD2). La sec- 
tion VOIR sert dans la mise au point d'objets. Elle donne 
une vue en perspective automatique de l'objet en cours 
d'élaboration et l'expérience a montré qu'elle était ex- 
trêmement utile. DES donne des dessins fil de fer, sans 
élimination des parties cachées. SUPERDES mettra en 
œuvre "l'algorithme du peintre" pour produire des images 
avec parties cachées éliminées. 

On entrera toujours par MOD1 . Dans ce logiciel, conçu 
pour 6128, on continuera d'utiliser la gestion de pages- 
écrans additionnelles à l'aide de ISCREENCOPY. On sait 
que cette instruction n'existe pas dans le BASIC résident. 
Elle doit donc être créée en lançant au préalable un 
programme présent sur la disquette système : 

RUN"BANKMAN 

Ceci fait on entrera dans la chaîne de traitement avec 
RUN"MODl 




MOD1.LE SPLITTING 

En consultant les listings le lecteur verra que nous avons 
interdit toute entrée par les autres sections. Exemple, la 
ligne 5 de DES : 

5 SOUND 1 ,20 : CLS : PRINT "Pas d'accès direct à DES, " : 
PRINT : PRINT "Je vous renvoie sur MOD1 ..." : RUN "MOD1 

C'est MOD1 qui contient la ligne de dimensionnement, 
de réservation des places mémoires. Elle sera lue une 
seule fois. Un Flag FD positionné à 1 en ligne 3 permettra 
de sauter ces ordres de dimensionnement lors des CHAI- 
NAGES. 

Ceci fait on évoluera dans la chaîne à l'aide d'ordres 
de chaînage en conservant tous les fichiers de travail, 
donc communs aux différentes sections, définis dans 
l'ordre de dimensionnement. 



En 5. on crée un fichier TYPES(K). La Lettre K sera comme 
dans AMSTRAD-3D utilisée pour repérer les objets dans 
un BLOC d'objets. Le sous-programme 24000 va permet- 
tre de définir les couleurs du stylo, fond, etc. 

On aura ensuite un MENU PRINCIPAL qui ressemblera le 
plus possible au MENU d'AMSTRAD-3D. Certaines options 
disparaîtront, comme MINICAO et ce qui se référait à 
l'architecture navale. Simple manque de place sur la 
disquette. Il a fallu faire des choix. Ceux qui ont suivi la 
saga AMSTRAD-3D verront de nouvelles options qui se- 
ront commentées plus tard. 

Suit une ligne de saisie de caractères : 

200 GOSUB 65000 

Le détail de ce sous-programme 66000 est donné. Il per- 
met de se balader dans la forêt des options et sous-op- 
tions en utilisant simplement les touches alphabétiques 
a,b,c,etc. Un système est ajouté pour que l'on puisse in- 
différemment répondre avec une majuscule ou une mi- 
nuscule. En principe je souhaiterais que l'utilisateur tra- 
vaille en caractères majuscules. J'avoue que je ne con- 
nais pas le POKE qui, inclus dans le programme, bascule- 
rait automatiquement en clavier majuscules. Si un lecteur 
peut nous dépanner. 

De ce caractère CS on passe donc à un code numérique 
qui fait correspondre le chiffre 1 à a, le chiffre 2 à b etc. 
On a alors la ligne de dispatching : 

230 ON C GOSUB 9000,1 3000^000600021 00022000MX]OM]00, 
10000,20000 

Avant cette ligne, on trouvera des tests qui débouchent 
en particulier sur des ordres de chaînage vers d'autres 
sections comme : 

217 IF C = 14 THEN CHAIN"MOD2 

Ce qui est essentiel c'est de bien comprendre le split- 
ting, cette technique qui consiste à découper un logi- 
ciel en sections chaînées. L'ensemble SUPER-AMSTRAD- 
3D ne tiendrait évidemment pas en mémoire centrale, 
fichiers et ensemble de sous-programmes. On a donc 
dispersé ces différents sous-programmes, ces différentes 
tâches et sous-tâches, dans des programmes qui s'appel- 
leront les uns les autres à travers des lignes comme 217. 

J'ai hésité à réintroduire tout ce qui permettait de tra- 
vailler avec deux drives. Je n'ai pas l'Impression que les 
possesseurs de 6128 avec deux lecteurs soient légion. 
Ceux qui seront dans ce cas pourront modifier aisément 
ces sections en ajoutant les ordres ad hoc. Je leur ai même 
laissé une option : 
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pour y loger un ordre de changement de lecteur, ma- 
nuel (par exemple pour lire le catalogue). 
Il est évidemment des plus confortables de travailler avec 
deux lecteurs, ce qui sera le cas pour la version PC que Je 
prépare. Eléments logiciels sur l'un, fichiers de travail sur 
l'autre. Les ordres de basculement sur le lecteur Interne 
et externe sont respectivement ÙA et ÙB, ou IA, IB selon 
le type de clavier que vous avez. La ligne 235 contient 
le reste de ces ordres de basculement (voir dans la série 
des articles sur AMSTRAD-3D). 

Pour coller avec la grande majorité des lecteurs, je me 
suis donc arrangé pour qu'on puisse travailler avec un 
seul drive. C'est assez acrobatique étant donné la place 
disponible. J'ai dû provisoirement supprimer le fichier des 
objets standards. Une telle manipulation n'étantà la por- 
tée que des gens possédant deux lecteurs. 
Lorsqu'on utilise cette chaîne de traitement, on charge 
et on restocke des objets, ou on en crée d'autres que 
l'on stockera à nouveau. Vous savez qu'une des parti- 
cularités de l'AMSTRAD est de sauver systématiquement 
une copie de tout fichier initial sous la forme BACKUP. SI 
vous chargez un objet appelé CHAISE et qu'après avoir 
opéré une manipulation quelconque sur celui-ci vous sou- 
haitez le restocker, vous vous retrouverez avec deux fi- 
chiers : 



CHAISE 
CHAISE. BAK 

Ces fichiers backup vont très rapidement engorger la 
disquette. On les éliminera systématiquement à chaque 
cycle dans la BOUCLE du MENU PRINCIPAL à l'aide d'un 
ordre 

ùera,"*.bak" 

qui, avec son "jocker", efface systématiquement tous ces 
fichiers BACKUP. 

Il est intéressant d'avoir dans les listings ci-joints, une vue 
d'ensemble du produit. Nous remplirons tous ces sous- 
programmes au fur et à mesure. Cela permet aussi au 
lecteur bricoleur de loger ses propres sous-routines dans 
les emplacements laissés libres. Mais attention à MOD1 , 
qui est... plein comme un œuf. J'ai même dû enlever 
tous les REM pour l'alléger. 

On va retrouver dans MOD1 la plupart des sous-options 
de base déjà présentes dans AMSTRAD-3D, même si elles 
diffèrent sensiblement. 

Voici l'organisation de MOD1 . 

1er NIVEAU 2e NIVEAU 3e NIVEAU CHAINAGE 

CREER UN OBJET-> 
9000 

Si objets orientés, chaînage sur — > MOD2BIS 

Chaîne par chaîne > Saisie clavier 

26000 60000 
Saisie écran > 



61000 

Objet de révolution >Axe OX 

34000 Axe OY 
Axe >OZ > 

Prisme (à l'écran) 
54000 

Cercle >Saisie écran 

32000 60000 

Saisie clavier 
61000 



Arc de Cercle >Saisie écran 

33000 6O0O0 

Saisie clavier 
61000 

COMPLETER OBJET-> Achoppe sur Créer un objet. 
13000 

STOCKER OBJET->Calcul CG et RE (centre de gravité 
et rayon de la sphère d'encombrement). 
8000 4400Q 

CHARGER OBJET 
5000 

GESTION DE BLOC— >Créer un bloc >Stocker bloc 

1000 6000 
Charger et lire bloc— > Charger bloc 
2000 7000 
Détruire bloc 
3000 

Dégraisser bloc 
28000 

Copier bloc+objets 
4000 

Détruire bloc+objets 
Compactage bloc 
42000 

Rafraîchir bloc 
25000 

DETAIL D'UN OBJET 
10000 

Opérat.s/CATALOGUE— >Afficher catalogue 
22000 Changer nom fichier 

Détruire fichier 



INVERSER OBJET OU BLOC >MOD2 

FUSIONS DIVERSES >MOD2 

MANIPULER OBJET OU BLOC >MOD2 

CHANGER TYPE OBJET OU BLOC >MOD2 
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FICHIER OBJETS STANDARDS (désactivée si un seul lecteur) 

REPRESENTER UN OBJET >DES 

PLAN TROIS VUES >DES 

VOIR >VOIR 

QUITTER 

On est obligé d'avoir un minimum d'ordre avant de se 
lancer dans un tel travail. 

Tous les sous-programmes qui débouchent sur un ordre 
de chaînage correspondent à ce que nous avions appe- 
lé des sous-programmes virtuels. Ces sous-routines sont 
mentionnées dans le MENU, qui est commun pour toutes 
les sections où ce menu est affiché (MOD1 ,MOD2,DES), 
mais elles ne sont pas physiquement présentes dans la 
section considérée. Dans MOD1 , c'est le cas par exemple 
pour FUSIONS DIVERSES, qui débouche sur un chaînage 
en direction de MOD2. 



CREER OBJET DE REVOLUTION 
340000 



CREER PRISME 
54000 




Dans MOD1 on trouvera l'essentiel de la création d'objets 
par différentes procédures. Point par point, chaîne par 
chaîne , au clavier ou à l'écran. Création de prismes, 
d'objets de révolution, de cercles et arcs de cercles. 
SI ces objets ne sont pas des objets fil de fer, mais corres- 
pondent aux définitions données dans la leçon précé- 
dente (GRAFFITIS COQUE et SOLIDES) alors il y aura chaî- 
nage sur une extension de MOD1 intitulée MOD1 BIS, puis 
retour sur MOD1. 

C'est aussi dans MOD1 que nous situerons la gestion du 
catalogue de la disquette. Tout le reste correspond à 
des chaînages. 

On a aussi une gestion assez complète de blocs. 



CONTENU DE MOD2 

C'est la seconde partie du modeleur. C'est une section à 
MENU. 

1er NIVEAU 2e NIVEAU 3e NIVEAU CHAINAGE 

CREER UN OBJ ET >MODl 

COMPLETER >MODl 

STOCKER OBJET > Calcul CG et RE (centre de gravité 

et rayon de la sphère d'encombrement). 
8000 44000 

CHARGER OBJET 
5000 



GESTION DE BLOC >MODl 

CONTENU DE MOD 1 BIS détail D'un objet >modi 

Opèrats/CATALOGUE >MODl 



MOD1 BIS n'a pas de MENU. C'est une extension de MOD1 . 
La tâche achevée. Il y a retour par chaînage sur MOD1 . 



2e NIVEAU 3e NIVEAU CHAINAGE 



STOCKER BLOC 
6000 



STOCKER OBJET 
8000 



CREER CERCLE 
32000 



CREER ARC DE CERCLE 
33000 



INVERSER OBJET OU BLOC 
1000 

FUSIONS DIVERSES > Fusion objets 

12000 27000 

Fusion sur bloc 

3000 

Fusion de blocs 
4000 

Translatlon-rotation-fusion 

sur objet 

17000 

Translatlon-rotation-fusion 

sur bloc 

17500 

MANIPULER OBJET OU BLOC 
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Translation 
29000 

Rotation > par rapport à OX 

37000 43000 

par rapport à OY 

42000 

par rapport à OZ 
41000 

Affinité 
39000 

Homothétle 
38000 

Symétrie par rapporta l'origine 
50000 

Symétrie par rapport à un plan 
36000 

Translatlon-rotation-fusion sur objet 
17000 

Translation-rotatiorvfuslon sur bloc 
17600 

Inverser orientation des facettes 
1010 

CHANGER TYPE OBJET OU BLOC 
9000 

FICHIER OBJETS STANDARDS (désactivée si un seul lecteur) 
REPRESENTER UN OBJET >DES 



PLAN TROIS VUES >DES 

VOIR >VOIR 

QUITTER 

On voit que MOD2 est spécialisé dans la manipulation 
des objets créés dans MOD1 , avec les opérations élé- 
mentaires. On dispose également d'un poste de soudure 
qui permet d'assembler les objets entre eux ou de les In- 
clure dans un bloc. On peut également fusionner des 
blocs. 



VOIR 




• • • • • 

[ canards, Cortex, Tankat 
Pousse-Pousse, Cartomanie, Réactions en chaîne. 
Casse-briques, Njbbler, Jump, Bouquet. 
(Programmes du n° 1 au n c 8 inclus). 

AMSTAR N° 2 : 

Othello, 1914, Pièges, Synthé, Bob l'intrépide, Cuis- 
tot, Boulder Crash, Terrator, Sneed-Way. Anti- 
erreurs. (Programmes du n° 9 au n° 16 inclus). 

AMSTAR N° 3 : 

Robby - Rock - Rebound Bail - Maxi M. aster Mind - Archi- 
bald - Pongo - Diabolo ^^^SSoraîlle - Anti-erreurs. 
(Programmes du n° 17 au n° 25 inclus). 



BON DE COMMANDE 



AMSTAR N° 1 
AMSTAR N° 2 
AMSTAR N° 3 



□ disquette 110 F _ 

□ disquette 1 10 F _ 

□ disquette 110 F 



Total général (franco de port) 

Port en sus 10% pour envoi en avion 
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CONTENU DE VOIR 

VOIR est une section dépourvue d'affichage de MENU. 
C'est une sorte de complément de MOD1 . La tâche ache- 
vée, la section chaîne sur MOD1. On calcule le centre 
de gravité de l'objet et le rayon de sa sphère d'encom- 
brement, puis on situe l'observateur à une distance ad 
hoc de celui-ci, pour lui "tirer le portrait" en se débrouillant 
pour qu'il soit plein cadre. On peut éventuellement tirer 
une hard copy sur l'imprimante DMP2Û0Û. 




CONTENU DE DES 

DES est une section à MENU, 

1er NIVEAU 2e NIVEAU 3e NIVEAU CHAINAGE 

CREER UN OBJET >MODl 

COMPLETER OBJET >MODl 

STOCKER OBJET >Calcul CG et RE (centre de gravité 

et rayon de la sphère d'encombrement). 
8000 44000 

CHARGER OBJET 
5000 

GESTION DE BLOC >MODl 



DETAIL D'UN OBJET >MODl 

Opérats/ CATALOGUE >M0D1 

INVERSER OBJET OU BLOC >MOD2 

FUSIONS DIVERSES >MOD2 

MANIPULER OBJET OU BLOC >MOD2 



FICHIER OBJETS STANDARDS (désactivée si un seul lecteur) 
REPRESENTER UN OBJET 

SI élimination des parties cachées, chaînage > 

SUPERDES 

>Dessiner objet en mémoire 

27000 1 2000 

Dessiner éléments 

11000 , 

Dessiner bloc 

10000 

PLAN TROIS VUES 
34000 

VOIR >VOIR 

QUITTER 




CONTENU DE SUPERDES 

SUPERDES est une section sans MENU. C'est une extension 
de DES avec chaînage en retour sur cette section après 
exécution des tâches spécifiques d'élimination des par- 
ties cachées par l'algorithme du peintre. 
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■ 4000 COPIE BLQC+OBJETS SUR AUTRE DISQUETTE 
4999 RETURN 


>ÏG 

>HE 


1 REH ( super 1H0D1 Squelette m 


)XP 


5000 'CHARGER OBJET 


>XH 


9 i c m- i tucu 9^n ■ 
z ir ru- 1 intn ZJU m 


>LK 


5999 RETURN 


>HF 






6000 'STOCKER BLOC 


>XJ 


4 DIH aT(35 12) YTC35, 12) ZT(35 12) N(35),AV(35) EL4(i9 


>CT 


cqqq DETIIDU 

0333 KtlUKN 


>HG 


) TVPEMQ) CTMQ1 CVHQt T7MQ1 PC/IQ) YGM9\ mni VC 




7000 'CHARGER BLOC 


>XK 


BIS(12),YEB1S(12!,STI(19) 




; 7999 RETURN 


>HH 


d lld . 1 1 rc» 1 1 ; - iii oe rer .iirtnzJ- graiiiii ;JTrt9lJ 




8000 'STOCKER OBJET 


>YA 


)-*coque":TYPE$(4) z "sol Ide" 




8999 RETURN 


>HJ 


7 GQSUB 24000 


>JG 


QAAA TPCCD ODIET 
SUw LKttn UOJtl 


>YB 


10 CLS 


>MB 


OOQQ DCTIIDU 

yyyy KtiUKn 


)HK 


15 PRINT"HENU PR INC î PAL" : PRI HT 


>BH 


iaaaa 'ncTAïi n'iiu nn îct 

lUvUV LftIAlL U UN UOJtJ 


>CG 


20 PRlNT'a-Creer un objet* 




10999 RETURN 


>PA 


30 PRIMT*b~CoBpIeter objet ou bloc" 




11000 


>CH 


40 PRINT*c~Stocker un objet* 


>DÏ 


11999 RETURN 


>PB 


50 PRINT*d-Charger un objet" 


>DQ 


12000 'CHAINER SUR H0D2 


>CJ 


60 PRINT"e~Gestion de blocs d'objets* 




îzuiu trwin nuuz 


>LU 


70 PR I NT* f -Gestion du catalogue" 




19QQ0 DmiDU 


>PC 


80 PRINT*g~Hanipuler objet ou bloc* 


>NH 


1 iivm » rnxpi ctcb no tct 
1JUUU LUnrLtlbK UHJtl 


>CK 


90 PRINT*h~Fusions diverses* 


>EX 


IOQQQ D ITT II DU 

13333 KtlUKN 


>PD 


100 PRINT'i-Exaiiner objet" 






>DA 


lin PB ! NT" i-Pi f Ki or nhiofc ctanjîr^c" 

jiu mini j ricmer oojeis sianoaras 


!pr 


1 AQQQ Dm IDU 
14333 KhlUKN 


>PE 


120 PRINT"k-Voir" 






>DB 


130 PRINT* I "Représenter un objet* 




13333 NtAl K: KhlUKN 


>PK 


140 PR!NT"i~Plan trois vues* 




16000 'MESSAGE SUR N0HBRE CARACTERES 


>DC 


150 PRINT"n~ 1 nverser objet ou bloc" 


>NQ 


1D333 KtlUKN 


>PG 


1G0 PRIMT*o*Changer type objet ou bloc" 


>TG 




>DE 


1 7A DO TUTU.. « 

1/U rKINI p- 


>UB 


18999 RETURN 


>PJ 


îou rKini q yuiiier 


>UK 


20000 'GESTION FICHIER STANDARD 


>CH 


10fl ic H é/s»» tucu inriTC 99 17-DDTirritDiAA Kn ^;j n .in t i 
mu ij* intn LULAtt zz, 1 1 . rKiN i bloc résident :L 




20999 RETURN 


>PB 


OCATE 22 19:PR1NT BLt 




21000 'GESTION DE BLOCS D'OBJETS 


>CJ 


192 L0CATE 25 2 : PR1NT"SUPERAHSTRAD-3D" 




21999 RETURN 


>PC 


193 LÛCATE 29 4 :PRINT CHRJ(164)"* J P PETIT" 




22000 'OPERATIONS SUR CATALOGUE 


>CK 


195 IF EL$ <> " THEH L0CATE 22,21:PR!NT"ûbjet résident 


Mf 


99QQQ DmiDU 

zzyyy KtlUKN 


>PD 


"•inriTT 99 93-PDtUT Cl* 
.LULftit zz } Zj.rKJN[ tL? 




23000 'HESSAGE ERREUR BLOC 


>DA 


13/ ir lu 1 Intn LULAIt Jl,ZJ:rKINI L+l; en. .LUCATt 


>«G 


24000 'CHOIX DES COULEURS 


>DB 


99 9Ç-DD1UT TVDCé 
ZZ, Zo.rKlNI lire* 




24999 RETURN 


>PF 


198 L0CATE 3 22 




9c/w\ iDiCDiiruiD nu H nr 
Z3UUU KArKAlLnlK UH DLUL 


>DC 


200 GQSUB 65000 




9>;qqo detiibu 
Zjyyy KtiuKN 


>PG 


203 1F C=15 THEN CHAIN"H0D2 




zduuu anlslt Ut UnAlHtb AU LLAVItn 


>DD 


ZUO Ir l< 11 1 riCJI LnfllN VU In 




zayyy KtlUKN 


>PH 


ziu ir i ntn ini tnu 




27000 'COPIER BLOC STANDARD 


>DE 


9m ic r-i9 tucu ruAiu»nrç 

Z1D ir L-1Z 1 ntN LnAIN Utj 




07DOO DCTHDU 

Z78»M KtTURN 


>PJ 


917 ic r - ia Turu rnâiki«Mnr>9 
zi i ir i/ - 14 intn Ltw in nuuz 


J*: 


28000 'SUPPRIMER OBJET DANS BLOC 


>DF 


220 IF C<1 OR C>17 THEN 10 




9QOOO DCTHDU 
ZU333 KtlUKN 


)PK 


224 IF C=13 THEN CHAIN"DES 




9ÛAAA » IUUCDCCD CATL 1"I'L 

Z3UUU INVtKbtK rnOtllt 


>DG 


230 MODE 1 : ON C G05UB 9000 13000 8000 5000 21000 22000 




90QQO DCTHDU 

zyyyy kciukn 


>0A 


64000 64000 10000 20000 




30000 'PRESENCE OBJET EN MEHOISE ? 


>CJ 


9^C 17 nDim?9-1 TUCU 'D.'CDA ft* DlVIt . ■ i . rnTn iA 

ZJO ir UKIVtZ-1 Intn iBiiCXAf *.BAK IiASfauIU 10 


>RP 


30999 RETURN 


>PC 


999 ! ERA "i.bakVGOTÛ 10 




31000 'BLOC PRESENT EN MEMOIRE ? 


>CK 


iaaa TrDCKD iiu ni nr ri'nnicT 

luUU LKttK Ufl DLUL V UHJtl 


ÏD 


31999 RETURN 


>PD 


1999 RETURN 


>HB 


32000 'CREER UN CERCLE 


>DA 


2000 'LECTURE BLOC 


>XE 


32999 RETURN 


>PE 


2999 RETURN 


>HC 


33000 'CREER ARC DE CERCLE 


>DB 


3000 'DETRUIRE UN BLOC 


>XF 


33999 RETURN 


>PF 


3999 RETURN 


>HD i 


34000 'CREER OBJET DE REVOLUTION 


>DC 



) RETURN 

) 'ENGENDRERENT PARALLELES ET MERIDIENS 
9 RETURN 



37000 ■ !D 

37999 RETURN 

38000 'TEST ORIENTATION FACETTE 
38999 RETURN 

41000 ' IMPRESSION LIGNE VIDE 

41999 RETURN 

42000 ' COMPACTAGE BLOC 
42999 RETURN 

44000 'CALCUL DE CG ET DE RE 
44999 RETURN 

54000 'CREER PRISME, BASE HORIZONTALE 
54999 RETURN 

60000 'DEFINITION TYPE DE SAISIE 

60999 RETURN 

61000 'SAISIE ECRAN 

62000 'POUR TRACER SUR ECRAN 
62999 RETURN 

64000 'POUR CHAINER SUR ECRAN 

64999 CHAIN"M0D2" 

65000 'SAISIE CARACTERE 

65010 PRlNT:PRINT"Votre choix :" 

65020 Cï=»»:C$=INKEY$:IF C$=" THEN 65020 

65030 C=ASC(C1) 

65035 IF C=13 OR C^ 32 THEN C=27:G0T0 6506 
65040 IF C>96 THEN C=C-96:G0TO 65060 
65050 IF C<96 THEN C=C-64 
65060 SOUND 1,20,5 
65535 RETURN 



1 REM (super)HODlBIS Squelette >AU 

2 IF FM THEN 10 >EC 
5 SOUND 1,20: CLS:PR1NT"PAS D'ACCES DIRECT A M0D1B1S":P >KH 
RINT:PRINT"Je vous renvois sur M0D1.. .":RUN"H0D1 

10 ON CREATION GOSUB 64000,34000,64000,54000,32000,3300 >TB 



999 C=0; CHAIN-M0D1 

6000 'STOCKER BLOC 

6999 RETURN 

8000 'STOCKER OBJET 

8999 RETURN 

18000 'ARCTANGENTE 

18999 RETURN 

32000 'CREER UN CERCLE 

32999 RETURN 

33000 'CRER UN ARC DE CERCLE 

33999 RETURN 

34000 'CREES OBJET DE REVOLUTION 
34999 RETURN 



35000 'Création obj revol axe OX 

35999 RETURN 

36000 'Création obj revol axe OY 

36999 RETURN 

37000 'Création obj revol axe QZ 
37999 RETURN 

44000 'CALCUL CG ET RE 
44999 RETURN 

54000 'CREER PRISME, BASE HORIZONTALE 
54999 RETURN 

60000 ('DEFINITION TYPE SAISIE 

60999 RETURN 

61000 'SAISIE ECRAN 
61999 RETURN 
64000 CHAIN»H0D1 
65000 ' 

65010 PRINT:PRINT"Votre choix 

65020 Ci="":C$MNKEY*:IF C$=" THEN 65020 

65030 C-ASC(«) 

65035 IF C=13 OR C= 32 THEN C=27:GÛT0 65060 
65040 IF C>96 THEN C=C-96:GOT0 65060 
65050 IF C<96 THEN C=C-64 
65060 SOUND 1,20,5 
65535 RETURN 



>PF 
>DC 
>PG 
>LU 
>DG 
>FQ 
>FL 




1 REM (super)H0D2 Squelette >XQ 

2 IF FD=1 THEN 201 >LH 
5 SOUND 1,20: CLS:PRINT"PAS D'ACCES DIRECT A H0D2VPRIN >ED 
T:PRINT"Je vous renvois sur M0D1...":RUN"H0D1 

10 BORDER 26iRND:CLS : REM MENU PRINCIPAL >KR 

15 PRINT"HENU PR1NCIPAL":PRINT >BH 

20 PRINT«a-Creer un objet" >AE 

30 PRINTVCoipleter objet ou bloc" >NZ 

40 PRINT"c-Stocker un objet" >DI 

50 PRINT"d-Charger un objet" >DQ 

60 PRINT'e-Gestion de blocs d'objets" >QL 

70 PRINTT-Gestion du catalogue" >JH 

80 PRINTg-Hanipuler objet ou bloc" >NM 

90 PRINT"h-Fusions diverses" >EI 

100 PRINT"i-Exaiiner objet" >CA 

110 PRINT»j-Fichier objets standards" >RM 

120 PRINT"k-voir" >PR 

130 PRINT"1 -représenter un objet" >LZ 

140 PRINT"i-Plan trois vues" >DV 

150 PRINT"n- Inverser objet ou bloc" >NQ 

160 PRINT"o-Changer type objet ou bloc" >TG 

170 PRINT^p-" >UB 

180 PRINT'q-Quitter" >UK 
190 IF BL*<>" THEN LOCATE 22,17:PRINT"Bloc resident»:L >GM 
OCATE 22,19:PRINT BU 

192 LOCATE 25,2 : PR I NT"SUPEHAr1STRAD-3D" >JF 

193 LOCATE 29,4 :PRINT CH8K164);* J.P.PETIT" >NB 
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r n Objet résident >KC 
' ch.":LQCATE >UG 



195 !F EL» <) "■ THEN LOCATE 22, 21 : PR I NT" 
LOCATE 22,23:PR1NT EL* 

197 IF LO-1 THEN LQCATE 31,23:PRINT L+i; 
22,25:PR1NT TYPE* 

198 LOCATE 1,22 

200 GOSUB 65000 

201 lERA/i.BAKVCLS 
205 IF 013 THEN CHAIN"DES 
210 IF C=17 THEN END 
215 IF C=15 THEN GOSUB 90O0:G0T0 10 
220 1F C<1 OR C>17 THEN 10 >RL 

222 IF C= 11 THEN CHAIN'VOIR" >WC 

223 1F C = 12 THEN CHAINEES' )VR 

224 IF C=14 THEN GOSUB 1000:GOTO 10 >BD 
230 MODE ii ON C GOSUB 64000,64000,8000,5000,64000,640 >CG 
00,11000,12000,64000,64000 



>BR 



33999 RETURN 

36000 REM SYMETRIE PAR RAPPORT A UN PLAN 

36999 RETURN 

37000 REM ROTATIONS 

37999 RETURN 

38000 REH HOMOTHETIE 

38999 RETURN 

39000 REM AFFINITE 
39999 RETURN 

41000 REM ROTATION AXE OZ 

41999 RETURN 

42000 REH ROTATION AUTOUR DE OY 

42999 RETURN 

43000 REM ROTATION AUTOUR DE OX 

43999 RETURN 

44000 REM Calcul de CG et de RE 



>PP 
>PK 
>QJ 
>QA 
>NU 
>QB 
>UK 
>PE 
>ZX 
>PF 
>ZI 



235 iERA.-t.BAKVGOTO 10 


>TR 


44999 RETURN 


>PH 


240 !ERA,"».BAK t 


>LF 


50000 REM syietrie par rapport a un point 


>KD 


999 GOTO 10 


>UE 


50999 RETURN 


>PE 


1000 'INVERSER OBJET OU BLOC 


>XD 


54999 RETURN 


>PJ 


1999 RETURN 


>HB 


64000 REH passage sur aodl 


>VN 


2000 1 LECTURE BLOC 


>XE 


64999 CHAIM'iodl" 


>NT 


2999 RETURN 


>HC 


65000 REH Saisie caractère 


>VB 


3000 'FUSION SUR BLOC 


>XF 


65005 PRINT 


>CD 


3999 RETURN 


>HD 


65010 PRINT-Votre choix :":PR1NT 


>F« 


4000 'FUSION DE BLOCS 


>XG 


65020 C*="":C*=INKEY*:1F C$= M THEN 65020 


>FL 


4999 RETURN 


)HE 


65030 C=ASC(C*) 


>XF 


5000 REM Charger objet 


>RE 


65035 IF C=13 OR C= 32 THEN C- 27: GOTO 65060 


>GH 


5999 RETURN 


>HF 


65040 IF C>96 THEN C=C-96:G0T0 65060 


>CH 


6000 REM Stocker fichier bloc 


>YR 


65050 IF C<96 THEN C=C-64 


>RU 


6999 RETURN 


>HG 


65060 SOUND 1,20,1 


>LV 


7000 REM Charger bloc 


>QA 


65535 RETURN 


>NG 


7999 RETURN 


>HH 




8000 REM Stocker objet 


>RR 






8999 !A:RETURN 


>U 






9000 'CHANGER TYPE 


>YB 


t 




9999 RETURN 


>HX 






11000 REH Manipuler objet ou bloc 


>BD 


1 REH (Super)VOlR Squelette 


>YG 


11999 EL* RETURN 


>PB 


2 IF FD = 0 THEN CLS : PRlNTTas d'accès direct a VOIR. 


>DA 


12000 REH Fusions diverses 


m 


..•:PRINT:PRINT"/e vous renvois sur H0D1. . .": !A:RUN*M0D 




12999 RETURN 


>PC 


1» 




17000 REH TRANSLATION FUSION SUR OBJET 


>HI 


5 CLS : LOCATE 17,12 : PRINT-VOIR..." 


>DL 


17999 RETURN 


>PH 


7 IF L =-i THEN PRlNT:PRlNT"Pas d'objet résident, reto >UF 


23000 'Erreur sur objet 


>DA 


ur sur MOD1....^EL*= , " , :C=0:CHAIN , HOD1 , ' 




23999 RETURN 


>PE 


10 GOSUB 44000 


>PC 


27000 REH fusion sur objet 


>W 


20 BORDER 26*RND:CLS 


>PH 


27999 RETURN 


>PJ 


25 IF EL* <> THEN LOCATE 25,21:PR!NT"0bjet résident» >ZD 


29000 REH TRANSLATION 


>RV 


: LOCATE 25,23:PRINT EL*: LOCATE 25,25:PR1NT TYPE* 




29999 RETURN 


>QA 


30 LOCATE 13,10 : PRINT" Desirez-vous un trace du tri >VQ 


30000 REH objet en leioire ? 


m 


edre ?":G0SUB 65020:1F C=15 THEN TRIEDRE-1 ELSE TRIEDRE 




30999 RETURN 


>PC 


=0 




31000 REH BLOC EN MEMOIRE ? 


>UH 


40 CLS:LÛCATE 6, 10:PRINT*Dessin facette après facette ? 


>KF 


31999 RETURN 


>PD 


VGOSUB 65020: IF C=15 THEN FACETTE =1 ELSE FACETTEE 




32000 REH CHANGER NOH OBJET ? 


>UF 


7000 REH Représenter un objet 


>YT 


32999 RETURN 


>PE 


12000 REH Objet deja présent en leioire 


>HD 


33000 REH Garder le noi du bloc ? 


>ZV J 


1 13000 SOUND 1,200 : CHAIN'HODl'' 


>XB 
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14000 REH SAUVEGARDE ET DESSIN DE L' OBJET RESIDENT 


>CU * 


i 195 IF ELI <> "" THEN LOCATE 22, 21 :PRINT"0b jet résident >KC 


14999 RETURN 


>PE 


": LOCATE 22,23:PR1NT EL* 




15000 REH Calcul et trace iiage 


>ZC 


197 IF LO-1 THEN LOCATE 3i,23:PRINT L+l; w ch.": LOCATE 


>WG 


15999 RETURN 


>PF 


22,25:PR1NT TYPE* 




17000 REM TRACE TR1EDRE 


>TQ 


198 LOCATE 1.22 


>YA 


17999 RETURN 


>PH 


200 GOSUB 65000 


>yn 


18000 REH RECHARGER OBJET 


>UF 


203 1F C=i5 OR C=14 THEN CHAIN"H0D2 


>BC 


16999 !A:CHA1N"H0D1" 


>QA 


210 IF C=17 THEN END 


>NL 


19000 'DESSIN FACETTE APRES FACETTE 


>DF 


212 IF C=14 THEN 10 


>LC 


19999 GOTO 12000 


>DC 


213 IF C-15 THEN 10 


>LE 


44000 REH Calcul de CG et de RE 


>VB 


220 IF C<1 OR C>17 THEN 10 


>RL 


44999 RETURN 


>PH 


225 IF C = 16 THEN GOSUB 17000: GOTO 10 


>CA 


62000 REH CADRE 


>BB 


230 HODE 1: ON C GOSUB 64000,64000,8000, 5000,64000,6 


>GP 


62999 RETURN 


>PH 


4000, 63000, 63000, 64000 , 64000, 13000 , 27000 , 34000 




65000 REH Saisie caractère 


>VB 


240 !ERA,"».BAK" 


>LF 


65005 PRINT 


)CD 


999 GOTO 10 


>UE 


65010 PRINT"Votre choi* 


>ZF 


3000 'DESSIN ELEVATION 


>XF 


65020 C$="":C*= IMKEY$; IF C*=" THEN 65020 


>FL 


3999 RETURN 


>HD 


65030 C=ASC(C») 


>IF 


4000 REH SAISIE (VERTICALE) POINT SUR ECRAN 


>MX 


65035 IF C*13 OR C= 32 THEN C=27:G0Tff 65060 


>GH 


4999 RETURN 


>HE 


65040 IF C>96 THEN C=C-96:GOT0 65060 


>CH 


5000 REH Charger objet 


>RE 


65050 IF C<96 THEN C-C-64 


>RU 


5999 RETURN 


)HF 


65060 SOUND 1,20,1 


>LV 


7000 REH CALCUL PARAMETRES VISION 


>CD 


65535 RETURN 


>NG 


7999 RETURN 


>HH 






8000 CHAIN"H0D1 


>FH 


«muai» S 




10000 REH dessin par bloc 


>UK 


i 




10999 RETURN 


>PA 






11000 REH DESSIN PAR ELEMENTS 


>YQ 






11999 RETURN 


>PB 


1 REH (super) DES Squelette 


>XD 


12000 REH Objet deja présent en leioire 


>HD 


2 1F FDM THEN 230 


>LK 


12999 RETURN 


>PC 


5 SOUND 1,20: CLS:PRlNT"Pas d'accès direct a DESVPR1NT >KK 


13000 REH Voir 


m 


:PEINT"Je vous renvois sur HODi. . . ":RUN n MODl" 




13999 CHAIN"VOIR" 


>HR 


10 BORDER 26»RND:CLS : REH HENU PRINCIPAL 


>KR 


15000 REH Calcul et trace iiage 


>ZC 


15 PRINTHENU PRINCIPAL" :PRINT 


>CF 


15999 RETURN 


>PF 


20 PRINT'a-Creer un objet" 


>AE 


18000 REH charger eleients 


>WH 


30 PRINT"b-Coipieter objet ou bloc" 


>NZ 


18999 RETURN 


>PJ 


40 PRINT'c-Stocker un objet" 


>DI 


21000 -21999 


>UA 


50 PRINT»d-Charger objet" 


>ZF 


21999 CHAIN'iodl 


>MN 


60 PRINT'e-Gestlon de blocs d'objets" 


>QL 


23999 RETURN 


>PE 


70 PRINT"f-Gestion du catalogue" 


>JH 


27000 REH REPRESENTER UN OBJET 


>ZR 


80 PRINT"g-Hanipuler objet ou bloc" 


>NH 


27999 RETURN 


>PJ 


90 PRINT , h-Fusions diverses" 


>EX 


28000 REH Charger bloc 


>QB 


100 PRI NT" i -Examiner objet" 


>CA 


28999 RETURN 


>PK 


110 PRINT«j-Fichier objets standards» 


>RH 


30000 REH objet en leioire ? 


>WH 


120 PRINT"k-voir" 


>PR 


30999 RETURN 


>PC 


130 PRINT" 1 -Représenter un objet" 


>LP 


31000 REH BLOC EN MEMOIRE ? 


)UH 


140 PRINT" B -Plan trois vues» 


>DV 


31999 RETURN 


>PD 


150 PRINT"n-Inverser objet ou bloc" 


>NQ 


32000 REH SAISIE ECRAN 


>RA 


160 PRINT'o-Changer type objet ou bloc 1 


>TG 


32999 RETURN 


)PE 


170 PRWTV 


>HD 


33000 REH TRACE QUADRILLAGE XOZ 


>AZ 


180 PRlNT"q-Quitter" 


>UK 


33999 RETURN 


>PF 


190 IF BL*<>" THEN LOCATE 22,17:PRINT»Bloc residenf:L >GH 


34000 REH SITUER DECOR 


>RP 


OCATE 22, 19: PRINT BL* 




34999 RETURN 


>PG 


192 LOCATE 25,2 : PRINT"SUPE1AHST»AD-3D" 


>JF 


35000 REH SITUER DECOR 


>RQ 


193 LOCATE 29,4 :PRINT CHR*<164);" J.P.PETIT" 


>NB i 


! 35999 RETURN 


>PH 
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36000 REH TRACE CROlï 


)QK 1 


1 7999 RETURN 




36999 RETURN 


>PJ 


1 AAAA PCM Hoecin m, h 1 no 

îuwu KLn aessin par dioc 




37000 REM EFFACAGE CROIX 


>TK 




p 

* 


37999 RETURN 


>PK 


12000 REH Objet deja présent en leioire 




38000 REH SAISIE NUMERIQUE 


>UV 






38999 RETURN 




îouuu Ktn voir 




39000 REM SITUER DECOR vue elevatioi 


>FZ 


13999 CHAIN'VOIR" 




39999 RETURN 


>QB 


14000 'FACETTE VUE ? 


>DA 


41000 REM EFFACAGE LIGNE DU HAUT 


>ZT 


14999 RETURN 


>PE 


41999 RETURN 


>PE 


15000 REM Calcul et trace iiage 




44000 REM Calcul de CG et de RE 


>VB 


15999 RETURN 


>PF 


44999 RETURN 


>PH 


tfiQQQ DCTIIDU 
10999 KH1UKN 








1 ~)tW\ PPIUTTÎ IMIUATTflU TDACriTTC MOU UIIC* 

1/uvnJ rttlNl cljininAIlun uKArrlilb NUN VUj 


>PZ 


47999 RETURN 


>QA 


17999 RETURN 


>PH 


59000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN 


>AK 


18000 'FENETRAGE 


>DE 


59999 RETURN 


>QD 


18999 RETURN 


>PJ 


61000 REM SAISIE POINT SUR ECRAN 




19000 'Facetteout 


>DF 


61999 RETURN 


>PG 


19999 RETURN 


>PK 


62000 REM CADRE 


>BB 


20000 'ELIMINATION FACETTES DANS LES SOL 1 DES , CLASSEMEM >CH 


62999 RETURN 




T FACETTES COQUES ET DESSIN 




63000 REH Passage en M0D2 


STD 


20999 RETURN 


>PB 


Doaaa ufift J H nuIiZ 




21000 'COMPACTAGE FACETTE 


>CJ 


64000 REM Passage sur H0D1 




21999 RETURN 


>PC 


64999 CHAIN'MODl* 




24000 REM TRACE SANS INTERACTION 


>BH 


65000 REM Saisie caractère 




24999 RETURN 


>PF 


RÇfW; PDIUT 

□o uud rK i n i 




27000 'SAISIE POINT DE VUE 


>DE 


□□uiu rKini voire choix : 




27999 RETURN 


>PJ 






28000 REH Charger bloc 


>QB 


65030 C=ASC(C<) 


>XF 


28999 RETURN 


)PK 


65035 IF C=13 OR C- 32 THEN C-27:G0T0 65535 


>HG 


30000 REH objet en leioire ? 


>WH 


65040 IF C>96 THEN C-C-96:G0TO 65535 


>CQ 


30999 RETURN 


>PC 


65050 1F C<96 THEN C=C-64 


>RU 


31000 REH BLOC EN MEMOIRE ? 


>UH 


65060 SOUND 1,20,1 


>LV 


31999 RETURN 


>PD 


65535 RETURN 


>NG 


32000 CLS : PR 1 NT'CLASSEMENT EN DISTANCE" 


>LU 






32999 RETURN 


>PE 


' 




33000 'RECHERCHE DE DISTANCE MAXIMALE 


>DB 


B 




33999 RETURN 


>PF 




34000 'CLASSEMENT FACETTE DANS OBJET 


>DC 


U 

% 




34999 RETURN 

35000 'FACETTE LA PLUS LOIN 


>PG 
>DD 


1 REM SUPERDES Squelette 


m 


35999 RETURN 


>PH 


2 1F FD=1 THEN 6 


>YC 


36000 'ALGORITHME DU PEINTRE 


>DE 


5 SOUND 1,20: CLS:PRlNT"Pas d'accès direct a SUPERDES" 


: >VA 


36999 RETURN 


>PJ 


PRINT:PRINT"Je vous renvois sur M0D1. . .":RUN"M0D1" 




62000 REH CADRE 


>BB 


6 GOSUB 27000 


>HJ 


62999 RETURN 


>PH 


8 CLS:LOCATE 12,13:PRINT"Colorier facettes ?":GOSUB 650 >PM 


63000 REH Passage en M0D2 


>TÏ 


20: IF C=15 THEN COULEUR-2 ELSE COULEURS 




63999 CHAI ^«102" 


m 


10 ON CD GOSUB 12000,10000,10000 


>XN 


65000 'SAISIE CARACTERE 


>DG 


20 GOSUB 62015 


>PK 


65010 PRINT:PRlNT*Votre choix 


>FQ 


25 C*=INKEY»:IF CM* THEN SOUND l,3OO:G0T0 25 


>MI 


65020 C*="":C*=INKEY*:IF C*=" THEN 65020 


>FL 


32 IF C*=" ■ THEN CAUL W000:PRINTI8:PRINTI8 


>LR 


65030 C=ASC(C«) 


>XF 


33 BL$=":EL*=»":L^1:CLS:L0CATE 6,13:PRINT"Reiettez 1 


a >BT 


65035 IF C=13 OR C= 32 THEN 65060 


>IT 


disquette iogicielVGOSUB 65020 :CHAIN"H0D1 




65040 IF C>96 THEN C=C-96:G0TO 65060 


>CH 


5000 REM Charger objet 


>RE 


65050 IF C<96 THEN C=C-64 


>RU 


5999 RETURN 


>HF 


65060 SOUND 1,20,5 


>LZ 


7000 REM CALCUL PARAMETRES VISION 


>CDi 


r 65535 RETURN 


>HG 



58 



Discobole 



de l'écran qui devient bleue lorsque 
l'on appuie sur la touiche CAPS LOCK. 
Les données inscrites en haut de l'écran 




■j Lorsque l'on observe une disquette pendant un temps pro- 
| longé on s'ennuie ferme. Quoi de plus inexpressif, en ef- 
fet qu'une bête surface de plastique immobile et vide. Oh ! 
bien sûr il est toujours possible de charger des fichiers, des 
programmes par l'intermédiaire d'un lecteur mais après tout 
on ne sait toujours pas ce qui se cache dans les entrailles de la 
bête. Pourtant il est possible de découvrir certaines choses fasci- 
nantes sur les disquettes grâce à un programme intitulé "éditeur 
de secteurs". 

Discobole est l'un de ces produits permettant de jeter un re- 
gard indiscret sur les mystérieuses écritures magnétiques. 
Le premier menu vous propose de travailler sur le lecteur A 
ou B, ou bien de formater une disquette selon tous les for- 
mats existant sur le CPC et même sur le PCW en incluant un 
mode spécial 10 secteurs par piste et 42 pistes. Le sous-menu 
propose lui 7 options différentes : l'assembleur que nous exa- 
minerons plus loin, l'affichage du catalogue sur l'écran ou sur 
l'imprimante, l'effacement d'un fichier, le changement de nom 
d'un fichier et enfin les deux options importantes : le travail 
sur les fichiers et sur les secteurs. En choisissant de travailler 
sur les fichiers, vous obtiendrez un tableau rempli de chiffres, 
de lettres et d'autres symboles moins reconnaissables. Il s'agit 
en fait d'une représentation de votre fichier tel qu'il est enre- 
gistré sur le disque. D'une part vous avez le texte en ASCII 
(ou interprétation), d'autre part les codes hexadécimaux. Vous 
pouvez tout à loisir modifier le contenu de l'une ou l'autre 
partie en "basculant" avec la touche TAB d'un mode à l'autre. 
Ce changement se matérialise par un curseur clignotant dans 
la zone concernée. Les déplacements s'effectuent avec les tou- 
ches fléchées du curseur pour le changement de ligne comme 
pour le changement de page. A ce propos vous trouverez en 
bas de l'écran une série de commandes permettant par exem- 
ple le changement de page ou l'écriture sur le secteur afin de 
valider une modification. Très pratique est également labor- 



concement la po- 
sition du fichier sur la ^ 
disquette indiquée en blocs, secteurs, pistes. L'option "sec- 
teurs" est très semblable au niveau présentation à l'option 
"fichiers" si ce n'est qu'il est possible de lire des secteurs 
non standards, alors qu'il est impossible de consulter des fi- 
chiers bizarres. Il est donc possible de visualiser les secteurs 
de 256, 512,1024, 4096 octets. Mais dans ces derniers cas, il 
n'est plus question de pouvoir charger des fichiers : la place 
mémoire occupée par les secteurs déborde sur la place 
allouée pour les fichiers. 

Les fonctions de recherche/remplacement permettent de 
traduire des codes ASCII en d'autres codes et peuvent être, 
par exemple, utilisées pour françiser un jeu d'aventure en 
Anglais. 

L'assembleur est lui, accessible, à partir de chaque module 
par un simple CTRL-ENTER. 

Puisque nous sommes dans l'assembleur restons-y avec une 
rapide description des commandes. La première série con- 
cerne l'édition du texte source : suppression de lignes, de 
texte, saut de lignes en avant et en arrière sont au menu. 
Pour l'assemblage rien de bien compliqué puisque la com- 
mande "A" à laquelle on peut joindre "V" et "I" pour l'affi- 
chage ou l'impression, suffit à effectuer cette opération. Le 
désassemblage comprend lui deux instructions. L'une est 
brutale : on désassemble 8 octets par 8 octets. L'autre est 
plus "raffinée" puisqu'elle autorise de multiples options : 
les adresses de début et de fin de la zone à traiter, l'adresse 
d'exécution, la délimitation des zones de données (messa- 
ges, buffers) et enfin le choix du canal de sortie (vidéo ou 
imprimante). Suivent une série d'instructions gérant la 
mémoire et les ports d'entrée-sortie. 

Ce qui semble évident pour le programmeur confirmé ne 
l'est pas toujours pour le débutant complet. H y a malheu- 
reusement dans cet ensemble de programme une prolifé- 
ration de commandes en CTRL+ quelque chose pas toujours 
évidente à retenir. Mais il y a une foule de petits renseigne- 
ments sur la composition d'un disque par exemple qui font 
que le manuel devient alors aussi intéressant que le logiciel. 
Malgré tout le néophyte total aura peut-être du mal à s'y re- 
trouver. 

Edité par: Micrologie Prix :N.C. 
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fj II est très précisément 5 h du matin 
v lorsque je ferme la porte de mon ap- 
partement et que je me dirige vers le ga- 
rage souterrain où se trouve mon petit 
véhicule de service (oh, juste une Jaguar !), 
pour me rendre à l'aéroport où je dois 
effectuer un vol dès 6 h 45. Une fois ar- 
rivé dans la salle privée, je me rends di- 
rectement à la salle de météo pour ob- 
tenir tous les renseignements nécessaires 
avant d'aller au bureau de la compagnie 
qui me donne le numéro du vol de ce jour. 
Les formalités étant réglées, je me 
promène un peu dans l'aéroport, la ter- 
rasse, le restaurant, la salle privée, avant 
de me présenter devant l'accès aux pis- 
tes car, pour une fois, tout s'est passé telle- 
ment vite que je suis en avance par rap- 
port à l'heure d'embarquement de mon 
vol. Après ces moments d'attente, il ne 
me reste plus qu'à monter dans le bus qui 
me mène au pied de l'appareil et je re- 
trouve avec chaque fois autant de bon- 
heur ce tableau de bord qui m'est si cher ! 
Suivant la procédure bien connue, je mets 
la puissance du moteur "plein pot" et je 
bloque le manche en arrière afin de dé- 
coller le plus vite possible et le plus haut 



possible. Lorsque l'appareil a décollé, je 
n'oublie pas de rentrer le train d'atter- 
rissage et je stabilise l'avion afin de pou- 
voir capter mon premier message radio ; 
les ordres sont clairs, nets et précis : cap 
55 et altitude 1320 m. Une fois ces ordres 
exécutés, je reçois un second message ra- 
dio qui me fait conserver le même cap 
mais me fait changer d'altitude ; un troi- 
sième message modifie mon cap et c'est 
à partir de cet instant que les événements 
se précipitent : tout d'abord, il faut éviter 
de justesse une montagne et, ceci étant 
fait, l'avion se fait alors détourner !... Il 
ne me reste plus qu'à suivre les ordres 
du pirate qui va m'obliger à atterrir sur 
un terrain complètement désaffecté. Le 
pirate ayant évacué tous les passagers, 
je n'écoute que mon courage et mon sens 
du devoir et me lance à leur poursuite 
dans l'espoir de libérer les otages et d'ané- 
antir le pirate. Vous voudriez bien savoir 
comment tout cela s'est terminé ! Mais 
comme je trouve que j'en ai déjà beau- 
coup dit, allez donc y faire un tour vous- 
même, vous pourrez en profiter pour vous 
rendre compte que c'est pas du gâteau !... 




PRENEZ L£ CAP 0SS , MONTEZ A 0528 M 
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Voici une aventure que, à notre avis, vous n'allez pas 
réussir à vivre en quelques heures ; il y a vraiment cer- 
tains détails qui sont très difficiles à trouver, Côté simu- 
lation, le pilotage est parfois si pointu qu'un crash est 
vite arrivé mais heureusement que les fonctions de pi- 
lotage ne sont pas très nombreuses ce qui simplifie un 
peu les choses. Enfin, côté graphisme, les différents 
écrans sont de qualité variable, ceci en raison des images 
digitalisées qui ont un effet plus ou moins réussi. En 
conclusion, nous dirons qu'A320 n'est pas facile mais 
que vous pouvez vous lancer dans l'aventure à condi- 
tion d'être perspicace et très patient car, I 1 aventure se 
déroulant en temps réel, il n'existe pas de sauvegarde 
en cours de jeu ; vous voyez donc le problème lorsque 
vous vous crashez !.., 

OOOO €%/3o 
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Karaté 



■ Dans le genre, les fanatiques sont gâtés 

■ et je prédis qu'il ne va plus être pos- 
sible de les arracher de leur écran de CPC 
car, il faut le reconnaître, 7 logiciels de 
combat dans une même compilation c'est 
vraiment dément ! 

Voici un rapide coup d'oeil pour vous dire 
ce que comprend cette compilation mais 
tous les fidèles connaissent ces logiciels 
de longue date et, je dirais même plus, 
tous les fidèles d'Amstar ont pu lire un 
banc d'essai de 6 des titres proposés... 
Pour suivre l'ordre chronologique des 
bancs d'essais, commençons par The Way 
of the Tiger (Amstar n°l) qui est proba- 
blement le plus beau logiciel de combat. 
Ayant appris tout ce qu'un bon religieux 
doit savoir en matière de karaté, kendo, 
etc., vous êtes confronté à des combats 
corps à corps avant d'être propulsé dans 
l'arène réservée au combat au bâton pour 
terminer par la lutte au sabre. Vous êtes 
alors fin prêt pour affronter le grand 
maître en personne... Vous pouvez vous 
procurer la compil' rien que pour ce logi- 
ciel qui propose une animation sans re- 
proche et un graphisme impeccable où 
même les décors ne sont pas inertes ! 




ACE 




Regardons quand même les autres titres 
qui méritent que l'on parle d'eux : The 
Way of the Exploding Fist (Amstar n°l) 
est également un classique et un monu- 
ment dans la pratique du karaté. Sur un 
décor cette fois figé, vous avez dix Dan à 
passer ce qui vous monopolise devant 
votre écran un bon bout de temps sans 
que ce soit pour cela irréalisable. L'intérêt 
de ce logiciel réside dans la panoplie de 
coups qui sont disponibles... Vient ensuite 
Kung-Fu Master (Amstar n°2) qui est une 
bonne adaptation du jeu d'arcade sur 
Amstrad avec quand même, bien sûr, des 
graphismes de moindre qualité. Cepen- 
dant, tout y est : les séides, les ennemis 
de base, les assassins armés de couteaux, 
les serpents, les dragons, les globes mys- 
tiques et les nabots. ..Nous pouvons alors 
continuer avec Avenger (Amstar n°4) qui 
n'a rien à voir avec un jeu de karaté nor- 
mal. En effet, vous pouvez dire adieu à 
la traditionnelle panoplie de coups pour 
vous retrouver équipé d'une arme et évo- 
luant dans des graphismes s'approchant 
plus de la B.D. Caalors e un peu, non ?... 
Enchaînons directement avec Uchi-Mata 
(Amstar n°8) où vous vous retrouvez sur 



le tatami pour une séance d'entraînement 
afin de vous familiariser avec toutes les 
prises du judo. Vous serez ensuite capable, 
dans l'absolu, d'affronter n'importe quel 
Dan... Pour l'avant-dernier logiciel propo- 
sé, préparez-vous à découvrir de super- 
bes graphismes de fond avec Samouraï 
Trilogy (Amstar n°ll) ; bien que l'anima- 
tion ne soit pas un modèle du genre, vous 
prendrez plaisir à suivre les cours de cette 
école de formation dont vous devez sor- 
tir avec le titre de meilleur samourai après 
avoir subi les épreuves de karaté, de ken- 
do et ... l'ultime épreuve ! Enfin, pour com- 
pléter cette compilation, un petit mot sur 
Bruce Lee qui est certainement le moins 
bon du lot au niveau du graphisme Pour 
passer d'un niveau à l'autre, vous devez 
visiter toutes les pièces et récupérer les 
lanternes ce qui vous ouvrira la porte vers 
le niveau suivant... 

Edité par : Grenûin Graphics 
Prix indicatif : K7,U5F 
DK,175F 
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LTbig box 

0 



■ Mais jusqu'où iront-ils? Au début, sor- 
tir une compilation signifiait réunir 
3 ou 4 titres sur une disquette. Puis ce 
fut l'escalade et, aujourd'hui, ce sont 10 
titres de genres différents qui vous sont 
proposés. Voici ce dont il s'agit : bien sûr, 
étant donné le titre, il était impensable 
que ne soit pas présent Frank Bruno'» 
Boxing qui, à notre avis, n'est pas d'une 
grande qualité graphique ; par contre, 
vous avez 10 champions aux techniques 
différentes à terrasser... Nous retrouvons 
ensuite des classiques que tout possesseur 
de micro digne de ce nom doit posséder 
dans sa logithèque à commencer par Com- 
mando, combat au milieu des forces 
ennemies qu'il n'est plus besoin de pré- 
senter, Bomb Jack ou l'art de récolter les 
bombes dans un temps de record que l'on 
a toujours plaisir à retrouver, Ghosts'n 
Goblins dont on parle encore dans toutes 
les chaumières et qui est un grand succès 
d'adaptation de jeu d'arcade pour Elite 
ou, encore. Saboteur où vous jouez le rôle 
d'un mercenaire très adroit et rompu à 
la pratique des arts martiaux qui doit 
s'infiltrer dans un bâtiment de sécurité... 
Pour compléter cette série viennent en- 
fin des titres qui, s'ils ont remporté un 
moins vif succès, sont susceptibles de dis- 
traire certains d'entre vous. Par exemple, 
les plus jeunes pourront retrouver Scoo- 
by-Doo à la recherche de ses amis dans 
un château mystérieux ou Airwolf qui 
nous fait retrouver deux héros de série 
américaine f ai nommé Hawke et Super- 
copter. Tout le monde pourra faire une 
partie de 1942 bien qu'il ne soit pas d'une 
qualité remarquable ou Battle Ships où 
vous vivez une espèce de bataille navale 
améliorée à l'écran. Enfin, nous terminons 
par un classique parmi les classiques puis- 
qu'il s'agit d'un casse-briques avec Battty 
qui est fort divertissant. En somme, une 
compilation pour les longues soirées 
d'hiver... 




Edité par: Elite 
Prix indicatif :N.C. 
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PREND TELEPHONE - 
EST - POSE TELE- 
PHONE - ENLEVE 
VETEMENTS - MONTE 
DANS BAIGNOIRE - 
OUVRE ROBINET - 
FERME ROBINET - 
DESCEND BAIGNOIRE 

- DECROCHE TELE- 
PHONE - UTILISE SER- 
VIETTE - MET VETE- 
MENTS - OUEST- SUD 

- OUEST - DESCEND - 
OUEST- NORD - NORD 

- DISCUTE AVEC 
PRETRE -SUD -EXAM- 
INE SOUS BANC - RE- 
GARDE MISSEL - 
OUEST - SUD - EST - 
ACHETE BILLET POUR 
ST FLORENT LE VIEIL - 

EST - MONTE DANS 
TRAIN - ATTEND - EX- 
AMINE GRILLE - EN- 
LEVE CADENAS - 
NORD - EST - POUSSE 
FENETRE - PASSE 
FENETRE -FOUILLE TI- 
ROIR -NORD -POUSSE 
DALLE - DESCEND - 
EXAMINE TOMBE - 
PREND BOURSE - 
MONTE - EST- NORD - 
ACHETE PINCE - SUD 

- OUEST - DESCEND - 
OUEST - COUPE BA- 
GUE - PREND BAGUE - 
EST - MONTE - EST - 
EST - REGARDE SOUS 
PONT - PREND CHAINE 
-PASSE PONT -EXAM- 
INE DOUVES -ECARTE 
BRANCHAGES - MON- 
TE - LIE CHAINE A AN- 
NEAU - EST - L, 
CHAINE A GRILLE 
OUEST - POUSSE PI- 
ERRE - DISCUTE AVEC 
HOMME - DESCEND 
EST - DONNE BAGUE 
NORD - ECOUTE 
ECOUTE - ECOUTE 
ECOUTE - SUD - EST 
EXAMINE ARBRES 
PREND HACHE 
ABATS ARBRES 
ABATS ARBRES - HOU 
HOU HOU HOU HOU 
NORD - EXAMINE 
GROTTE - NORD - RE- 
GARDE DANS BARQUE 

- PREND FANAL - SUD 

- ALLUME FANAL - 
NORD - POUSSE 
BARQUE - MONTE 
DANS BARQUE - POSE 
FANAL - RAME - 
PREND FANAL - 
BALANCE FANAL - BAL- 
ANCE FANAL - BAL- 
ANCE FANAL - AT- 
TEND - RAME VERS 



conspira: 
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VOTRE AMSTRAD 
CPC 6128 COULEUR 



LE SUPER 

PACKAGE 



Vous possédez déjà un 
Amstrad 6128 (ou 464*) 
couleur ? Alors lisez bien 
ceci : pour 1 290 francs 
seulement, nous vous pro- 
posons : 

* Un adaptateur qui per- 
met de regarder lo télévi- 
sion sur votre micro • Un tuner radio AM-FM avec fonction radia- 
réveil • 15 cassettes ou disquette? de jeux • Une manette de |eux. 
Pour faciliter l'utilisation à tout moment et sans semer le désordre 
dons votre chambre, un superbe bureau, m 4fc 
* 5Ï »otre moniteur etl un CM à44 èçu*pe d? c r <& OC J *1 f ) m\ 
Micrc-maniaquei, foui à vos postes l lyU 



F 



ne 





3 990 tarnts A ce pmx là* 'oo* B\i co*np*n I m iîne 
T^ur le plus ventïu e« Ç jrope l'ecnon couteu» le let*ei 
de d iqutfHt^ le Ba*ic r le U*go r Ib doeumentaoen 
francais- 

Une seule pru* <j branche* t*' vous vo*d prêt o 4*2*0 ur 
de^ milliers de oç»ot Ss éducatif* et ludique» géniaua, 
mêmed*s logte els professionnel* [tableurs, troiter 
de text© f fichier, e*ç.]L 

Ordinateur 6128 AmUiad i \o rlusftt» **t ou bo 



CONCOURS PERMAN 



LES RESULTATS 




AMSTAR 25 : ii 



\ 




| e concours, organisé en collaboration avec l'éditeur de 
logiciels GO !, mettait on avant 1943, conversion du jeu 
d'arcade de Capcom inspiré de la bataille de Midway 
Voici l'instant tant attendu de la publication des bonnes réponses 
aux questions ainsi que les noms des heureux gagnants qui rece- 
vront leur lot courant décembre. Nous signalons aux gagnants 
d'un ou plusieurs logiciels que ceux-ci sont envoyés directement 
par GO ï à qui nous communiquons les coordonnées des gagnants 



QUESTIONS 


REPONSES 


1. Dans quel océan se situe l'atoll de 
Midway? 

2. Jusqu'à la bataille de Midway, 
l'armée japonaise était invaincue ; qui 
a gagné la bataille de Midway ? 

2L Esl-il possible de puer à 2 en tnètne 
temps dan» 1943? 

4, Lesquels de ces titres de GO î sont 
des conversions de jeux d'arcade de 
Capcom 7 


L'océan Pacifique 

Les Américains conduits par l'ami- 
ral Nlmiu 

Oui 

Les bons titres sont : 

Bîonic Commando, 1913, Street 

Flghter, Black Tiger et Tiger Road. 



Liste des gagnants : 



WkjkWkAA « » 



1. Thomas QUEF -83143 LE VAL 
gagne un Compact Disc Player porta- 
ble. 

Du 2éme au lOème prix : 

l Fabrice MALLAIS -93190 L1VRY- 

GARGAN 

3. Hervé AUBRY - 27700 LES AN DE- 
LYS 

4. Arnaud GUENTVET 
36210 CH ABRIS 



5. Christophe DELROSARIO - 7316*1 
COGNIN 

6. Richard BRÏFFOD - 74130 BON- 
NEVÎLLE 

7. Pierre-Marie TRAN • 87500 ST- 
YRIEIX LA PERCHE 

8. Stéphane BONDU - 44700 
ORVAULT 

9. Pascal LOMPECH - 95100 ARC EN- 
TE U1L 



1 1 1 Cédric MARGOT - 77120 COU- 
LOMMIERS 

gagnent chacun 3 logiciels CO ! 

Du llème au 30ème pru : 

1 1 Fnc CH AMOUARD - 06500 MEN- 
TON 

12. Laurent ROUVRE AU • 33400 
TALENCE 

13 Alexandre MAITRE - 95610 
ERAGNY 

14. Christophe MARTÏNEZ - 83500 
1 A SEYNE/MER 

l S A Ifv.s LFTOURNEL - 7*240 BON- 
SECOURS 

Ifv Frédéric NOLfN - S4r»4(l 

I UCQUEGNIEUX 

17 Hervé GONZALEZ - 77390 

GUIGNES 

18. Claude WAECKEL - 67700 W AL- 
DOL WISHEIM 

19. Romain FERRAGUT - 13320 
BOUC BEL AIR 

20. Bertrand BASQU1N - 59650 
VILLFNEUVE-D'ASCQ 

21 Vincent YVIQUEL - 44190 CLIS- 
SON 

22; Richard CAUDIN - 85100 LES 

SABLES D'OLONNE 

23. Benjamin TROCME - 381 30 ECHl- 

ROLLES 

24 Christian DAUMAL - 38590 
SAINT-MICHEL DE SAINT GEOIRS 

25. lean-Michcl PESENT! - 74210 
FAVERGES 

26. Christophe MARRASSE - 66240 
ST-ESTEVE 

27 Davjd MARLOT - 59500 
COURC H E LETTES 

28 Didier MESSIO - 80300 ALBERT 

29. Xavier LEROY - 15310 ST-CER- 
NIC 

30. Stéphane BRESSON - 07000 PRJ 
VAS 

gagnent chacun 1 logiciel CO ! 
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LE DÉFI DES DERNIERS ROIS 




CAISSE - PREND CAIS- 
SE - RAME VERS PLA- 
CE - DESCEND BAR- 
QUE -DESCEND CAIS- 
SE - PORTE CAISSE - 
SUD - POSE CAISSE - 
OUVRE CAISSE - 
PREND PISTOLETS - 
NORD - OUEST - 
OUEST -NAGE -NAGE 

- NAGE - MONTE - 
DONNE PISTOLETS - 
ATTEND -NORD -DIS- 
CUTE AVEC FEMME - 
MANGE - SUD - EXAM- 
INE OUEST - MONTE 
ARBRE - SAUTE SUR 
BALCON - NORD - 
FOUILLE CHAMBRE - 
SOUFFLE BOUGIE - 
PREND BOUGIE -VIVE 
LA REVOLUTION - CA 
IRA - ECOUTE - SUD - 
SAUTE ARBRE - DES- 
CEND - EST - NORD - 
VA SOUS ESCALIER - 
ATTEND - SORT SOUS 
ESCALIER - MONTE - 
FOUILLE SALLE - 
PREND SACOCHE - 
OUVRE SACOCHE - 
PREND LIVRE - EST - 
DISCUTE AVEC HOM- 
ME - OUI - ECHANGE 
LIVRE - PREND BOUR- 
SE-OUEST-SUD-SUD 

- EST - SOULEVE PI- 
ERRE -TUE SERPENT - 
PREND SERPENT - 
NORD -POSE SERPENT 

- MET HERISSON DANS 
SACOCHE - SUD - EST 

- ATTEND - POSE HER- 
ISSON - MONTE DILI- 
GENCE - ST FLORENT 
LE VIEIL - DONNE 
BOURSE - OUVRE 
BOUE - FROTTE BA- 
TONNET ET PLAQUE - 
ALLUME BOUGIE - 
LANCE BOUGIE SUR 
CHARETTE- ATTEND - 

OUEST - NORD - 
MONTRE PISTOLET - 
PREND PISTOLET - 
DONNEPISTOLET-EST 

- SOULEVE DRAP - 
PREND HABIT -OUEST 

- SUD - MET HABIT - 
OUEST - NORD - EST - 
POUSSE FENETRE - 
DONNE DOSSIER - 
OUEST - FRAPPE 
PORTE - ENTRE - 
OUEST - TUE HOMME 

- DISCUTE AVEC HOM- 
ME - SOUS PARQUET - 
ENLEVE MÎTES - EX- 
AMINE CACHE -EXAM- 
INE CACHE - LIS PAGE 
-EST. 

FIN. 
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Démons revenge 



Nous cous présentons chaque mois quelques 
logiciels qui ont tous un point commun : leur 
prix... 

En effet, ce sont des programmes qui valent 
"20 balles " en Angleterre et vous pourrez vous 
les procurer pour la modique somme de 26 
francs, port compris, en vous adressant chez 
DUCHET COMPUTERS dont voici les coor- 
données : 

51 St George Road 
CHEPSTOWNP6 5LA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 



The eidolon 

■ Dans la catégorie budgét, voici unlogi- 

■ ciel que nous avons déjà testé dans 
Amstar il y a près de deux ans (mon Dieu, 
comme le temps passe vite !). En le re- 
voyant, je me dis que, pour le prix, il n'y 
a pas de raison de s'en priver. 

Voici un résumé très succinct des actions 
à effectuer : vous évoluez dans de sombres 
cavernes et êtes en possession de boules 
qui sont rouges (meurtrières), bleues (oc- 
troient du temps), jaunes (redonnent de 
l'énergie à votre engin) ou vertes (trans- 
forment les monstres que vous pouvez 
rencontrer). Deux choses peuvent se pro- 
duire : vous rencontrez des boules et pou- 
vez les récolter d'une part, vous rencon- 
trez des monstres (3 par niveau) et récoltez 
des joyaux en les détruisant d'autre part. 
Ces joyaux vous seront précieux (subtil, 
non ?) pour vaincre l'hideux dragon qui 
garde la porte de chaque niveau et que 
vous devez détruire pour accéder au 
niveau suivant. Voilà, vous savez tout, à 
vous de jouer... 




■j Dans cette aventure très colorée, vous 
I interprétez le rôle de Merlin Junior 
(voilà un manque à ma culture bretonne : 
je ne savais pas que Merlin l'enchanteur 
avait cédé ses pouvoirs à un Merlin Ju- 
nior...). Quoi qu'il en soit, le Merlin en 
question a frappé fort puisque, lors d'un 
séminaire, il s'est procuré 4 talismans qui 
appartiennent à Trodor le Démon. Je vous 
laisse imaginer la suite ? 

Vous avez bien sûr tout compris : il ne 
vous reste plus qu'à récupérer tous les 
morceaux qui constituent chaque talisman 
et à aller les remettre gentiment à leur pla- 
ce avant que le "gentil" Démon ne se fâche 
tout rouge... A cette fin, vous allez de- 
voir passer de pièce en pièce, monter des 
escaliers, ramasser des clés qui seront très 
utiles car si vous pouvez entrer par des 
portes fermées à clé sans difficulté, il n'en 
est pas de même lorsqu'il s'agit de les 
repasser dans l'autre sens si vous ne 



m Avec ce logiciel, nous v©us>jjropos- 
lf ons de faire un petit retour en arrière, 
oh ! tout petit, puisque vous allez vous 
retrouver dans la Rome antique !... Vous 
avez pour doux nom Spartacus et êtes 
promis à un périlleux aveniraqui va faire 
de vous le plus grand héros de tous les 
temps. J'ai oublié de vous'dire un petit 
détail : vous êtes un esclave et n'avez 
qu'une seule et unique envie; celle dère- 
couvrer.votre liberté. 

Le destin vous a donné la possibilité d'être 
un puissant combattant et l'occasion vous 
est offerte de pénétrer dans l'arène afin 
d'ajffronter les plus grands gladiateurs 
devant l'Empereur du moment. Si vous 
réussissez à prouver que vous êtes le meil- 
leur, en tuant tous vos adversaires, vous 
aurez une chance de vous évader et de 
retrouver honneur et fierté... 



possédez pas la clé... Mais attention aux 
serviteurs du Démon qui guettent avec 
envie votre niveau d'énergie ! 





Edité par : Players 




SWORD PLAYER EESSU 
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ZAC DÉ MOU 




B # ous êtes très nombreux à nous écrire à propos de cette rubrique en 
■V nous disant en substance : mais comment ça marche ? Alors, pour tout 
W ceux qui éprouvent quelques problèmes avec les bidouilles, voici 

toutes les explications nécessaires. 

Lorsque vous trouvez dans nos colonnes un listing de vies infinies qui vous 
interesse, allumez tout de suite votre écran de CPC et commencez à le saisir. 
Une fois que cette opération est terminée, vous sauvegardez ce listing sous le 
nom qui vous convient le mieux. 

Pour passer aux essais, vous éteignez puis vous rallumez votre ordinateur et 
vous chargez votre programme de bidouilles par un ordre LOAD ; vous 
mettez alors en place le programme concerné par l'astuce et vous lancez la 
mise en route par un ordre RUN ; voilà ! Vous n'avez plus qu'à attendre que 
le jeu soit chargé et vous pourrez alors constater par la pratique toute la 
portée du programme d'astuce. 



BARBARIAN (par Chou) 



Si vous voulez battre le guerrier, un seul 
moyen pour y parvenir rapidement : il 
faut rouler et emmener le guerrier dans 
un coin toujours en roulant. Une fois coin- 
cé, il faut l'empêcher de se relever en lui 
donnant des coups de pieds. Et si, par un 
quelconque hasard il se relève quand mê- 
me, il faut le recoincer encore et toujours ! 
A la fin de la partie, il y a le sorcier diffi- 
cile à abattre puisque vous n'avez qu'une 



En étant tout à fait honnête, il faut recon- 
naître qu'il y a plus souvent d'astuces s'ap- 
pliquant à des jeux sur cassette que sur 
disquette ; alors, l'équilibre va un peu se 
rétablir avec ce poke qui s'adresse à la 
version disquette de Dragon's lair 2 et qui 
vous permet de disposer de 255 vies... 



I Voici une astuce que nous pouvons vrai 
I ment qualifier de perfectionnée ; en ef 
I fet, non seulement vous pouvez disposer 
| de vies infinies, mais, en plus, cela con- 
•ne également les armes ! Alors, n'hé- 
I sitez pas à taper pendant quelques minu- 
I tes sur votre clavier, vous ne serez pas 
I déçu par les résultats !▲ 



seule chance ; dans ce cas, voici ce qu'il 
faut faire : 

- rouler une 1ère fois dans sa direction 

- sauter (toujours dans sa direction bien 
sûr !) 

- rouler une seconde fois 

- sauter à nouveau une seconde fois. 

Et, pour finir, vous voyez apparaître la 
splendide Maria Whittaker ! Il fallait bien 
cela quand même, non ?A 



10 "DRAGON 'S LAIR 2 
20 QPEN0UT"B" 
30 MEMORY 767 
40 LOAD " d 12", 766 
50 POKE 31863.255 
60 FOR addr=31879 T0 31381 
70 POKE addr,0:l€XT addr 
80 CALL 6979 A 



r'&ERNOID 

DE hrfiNORV KFFF 
. 0.0: BORDER 0 
< 1,26: INK 2,18: INI 



DATA 2i.Bl.00.LD.A8.00.20.0A.271 
DATA AF.32.4E.00. 1B.0C. 35. 04. i3C 
0 DATA 3D.00.CD.A8.00,D6.3O.32.2EA 
" DATA 4F . 00 . 2 1 , CE , 00 . CD . A8 . 00. 253 
0 DATA 20. 06. AF. 32. 50. 00, 18. 0h. 179 
J DATA CD.A8.00.20.05.3E.01.32.20B 
0 DA7Ô 51.00.C3,00.40.3A.51.00,IDF 
) DATA -E.0!,20.0E.Ofc.O5.1i,i0.159 
0 DATA 00.21.7B,l9.7E.37,77.i?.24A 
î DATA i0.FA.3A.4E,00.32,AE.2B.29B 
D DATA 3A.50.00,32,OD.1A.3A.4F.16C 
3 DATA 00.32.27.02.C3.00,02.7E.19E 
j DATA 23.B7.Ca.CD.5A.SB,18.F7.493 
3 DATA CD. 9F. 00. CD, 06. BB. FE. 79. 471 
3 DA T A C9,49.6E.66.2E,20,4C.69.2E9 
3 DATA 7c. 65.73, 20. 59.2F. 4E,0D.251 
) DATA OA.00.53. 68.69.70.73.20,231 
5 DATA 3i.2D,39.0D,0A,00.49.6E.i65 
3 DATA 66.2E.20.57.65.61.70.6F.2BO 
5 DATA 6E.73.20.59.2F.4E.0D.OA.1EE 
j DATA 00. 44, 6F,75.62,6C, 65.20,278 
) DATA 57, 65, 61, 70, 6F. 6E. 73. 20. 2FD 
3 DATA 59.2F.4E.Oû.0O.00.0O,0O,0D6 
) N=B:A=? < 40:L=100 
3 WHILE L<330:B0SUB 340: WEND 
3 MODE 1 : CALL ItBBQOsCALL MO 




û READ Ci 

3 C=VAL<"&"+C*) ^IftlP 
j IF C CS THEN 460 
3 L=L+1Û:RETURN 
:) FRINT "VERIFIER LIGNE : 
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L'HERITAGE (par Eric) 




LA PANTHERE ROSE (pa 



Afin de ne plus être embêté par le som- 
nambule (et encore, je module mon voca- 
bulaire !), voici un petit truc très efficace. 
Dès le début du jeu, il ne faut pas perdre 
son temps et aller tout droit vers le pre- 
mier mur ; à cet endroit, il faut que la pan- 
thère tourne le dos au mur, ce qui lui per- 
mettra de faire face au bonhomme. Etant 
dos au mur, il faut faire quelques pas (en- 
viron 2 à 2,5 cm) et sélectionner l'objet 
en forme de catapulte (ou de ressort, com- 
me vous voulez). La sélection étant faite, 
il ne vous reste plus qu'à le gonfler. 



Le somnambule fait alors son apparition 
et, si l'objet a été placé au bon endroit, le 
bonhomme va faire une magnifique envo- 
lée dans les airs pour atterir en plein dans 
le mur !!! Résultat ? Il est complètement 
coincé et la panthère rose peut enfin cam- 
brioler la maison en toute tranquillité, en- 
fin relativement, car il ne faut pas encore 
oublier l'inspecteur et les alarmes qui sont 
des miroirs (exemple : il y en a un au rez- 
de-chaussée juste avant une porte). 



Cette astuce s'applique à un logiciel qui 
est déjà assez ancien mais cet âge n'enlève 
rien à son intérêt. 

Quelquefois, dans l'immeuble, l'hôtessse 
ne vous attend pas mais ce n'est pas trop 
grave ; il faut se débarasser des person- 
nages qui vous font perdre votre temps 
mais surtout sans leur montrer d'armes 
car, alors, vous vous retrouvez au poste 
de police ! Donc, dès le départ, utilisez 
les escaliers pour decendre et allez jus- 
qu'au rez-de-chaussée pour vous rendre 
près du téléphone. Mettez de l'argent de- 
dans et composez le numéro suivant : 
13920. Ensuite, allez jusqu'à la porte d'en- 
trée, ouvrez-la positionnez le curseur sur 
la porte arrière du Taxi et vous voilà parti ! 
Mais, attention, si vous n'avez pas assez 
d'argent et que le chauffeur ne veut pas 
vous prendre, il ne vous reste malheu- 
reusement plus qu'à trouver l'hôtesse. 



GAUNTLET II 

(par Amstraventurier) 



A condition d'être patient et de posséder 
Gauntlet II (cela va de soi !), vous pou- 
vez parcourir tous les tableaux. Il suffit 
de jouer à deux et dès qu'un personnage 
est mort, appuyez sur "Fire" plusieurs 
fois ; le personnage apparaîtra à nouveau 
avec 2000 points de vie. Ainsi, à condi- 
tion que les deux personnages ne meurent 
pas en même temps, vous pouvez jouer 
jusqu'au bout. 

Par ailleurs, voici quelques conseils . si 
vous ne pouvez pas atteindre l'entrée, at- 
tendez 30 secondes environ sans tirer et 
les murs bleus disparaîtront. Mais s'il n'y 
a pas de murs bleus, attendez alors 3 mi- 
nutes sans tirer et alors tous les murs de- 
viendront des entrées ! Enfin, il faut signa- 
ler que dès le premier niveau il y a une 
entrée numérotée 6 qui vous transporte 
directement au niveau 6 ; cette entrée se 
trouve dans la partie occupée par des fan- 
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CATALOGUE 



Vente Par Correspondance 



"Pousses 
cfe protection" 

simili cuir (le lot : clavier + moniteur) 
fabriquées et garanties par nos soins 

Prix habituel : 21 9 F + port 
Prix promotionnel : 



150 F 



+ 20 F port et emballage 



ATTENTION 



1 



offre valable dans la limite 
des stocks disponibles 



W 



exclusivement pour 464 moniteur couleur 



Du lycéen à l'Ingénieur : 

Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations. 
Quelques options disponibles : 

• Etude de toutes les fonctions à 2, 3 et 4 variables. 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. 

• Résolution d'équations trlgonométrlques sur le cercle. 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable. 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, dïntégrales. 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires. 

• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés. 

Disponible sur disquette 3' pour CPC 464, 664 et 6 126, 
au prix de : 230 F 
Réf. :BEP001 



MULTICOURBES III 

de Sylvain VIEUJOT 
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Courb*s obtenues i pirtir de U fouet 


iOn 


/ 

/ * S.V 
Sin(x)+Sin(3*x)"S;n($«x)-Si«(5*c). 
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CjïTALUÛJJ. 
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G 
A 
G 
N 
E 

z 



u 

T 
E 
M 
P 
S 



BOITES DE 
RANGEMENT 
MEDIA BOX 
POSSO 




Pour 40 
à 150 disquettes 

3 H t 3- 1/4, 3 H 1/2 



DISQUETTES 



3" 




COMPACT 
DISC 

Pour 
l3compact-dlscs 



745 F 




Pour 
16 minicassettes 

85 F 



CASSETTES 
AUDIO 




VIDEO 

Pour 9 
cassettes vidéo 
VHS, V2000, 
Beta 



126 F 




Pour 50 
à 70 disquettes 

175 F 



DISQUETTES 

5" 1/4 



c 

L 
A 
S 
S 
E 
Z 

E 
T 

P 
R 

O 
T 
E 
G 
E 
Z 



Port et emballage : 25 F par boîte - Recommandé (facultatif) : supplément de 7 F 

OFFRE SPECIALE 



• Boîte DATA Case 5" 1/4 
(50 disk) 

10 disquettes 
DF DD 5" 1/4 



120 F 



• 1 boîte DATA Case 3" 1/2 
(40 disk) 

10 disquettes 
DF DD 3"1/2 



205 F 




• 1 boîte DATA Case 3 M 
(20 disk) 

10 disquettes 
SF DD3" 



305 F 



• Boîte DATA Case seule 

3" 3" 1/2 



5" 1/4 



85 F 



90 F 



Port et emballage : 25 F par boîte 
Recommandé (facultatif) : supplément de 7 F 



Offre valable 

dans la limite des stocks disponibles 



— «' > — f > — y 



BRETAGNE EDITPRESSE 



Confiance 



Qualité 



Service 



Notre groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes. 
Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 
par nos clients, nous le supprimons du catalogue 1 
Aussi confiance et qualité vont-elles de paire. 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 
Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous ! 
G. PELLAN - Tél. 99.57.90.37 



BON DE COMMANDE 

^Poux tous renseignements 
téléphoner au 99.57.90.37 
entre 9 h et 12 h 30 
exclusivement 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique le port étant calculé 
en fonction de l'objet à expédier 



A adresser à : BRETAGNE EDIT PRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX 



DESIGNATION Réf. Qte Prix • PoM Montant 

au n* unltalrs 


Divers 
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TOTAL 




















- 




































I 










Envoi Poste 


:10% 


TOTAL 




Etudlti Branchez 
Scolatrt-Utiiitairt 
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EMENT en recommandé (20 F par logiciel) 










Envoi UNIQU 


TOTAL 
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1 








Envol 20 F/housse 4 7 F en recommandé - disquette» forfait 20 F 


TOTAL 





ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, 
supplément 20 F de forfait par article. 



TOTAL 



MONTANT GLOBAL 



Je Joins mon règlement chèque bancaires chèque postal J mandat J Carte Bleue J 



Nom 

N° _ 



Rue 



Code postal 



Prénom 



Ville - 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 
par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 
le n° de la carte et la date de validité 
ainsi que votre signature 



N° Carte Bleue I 

Date limite de validité 



Signature 
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MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



seulement450 FF 

ron compris 




CPC6128: 

seulement 500 FF 



Pon et cable 6128 compris 

| 



SVP iptL-tici ». t tunrwcteur 
du BUS D'EXPANSION wi màl? nu iemtl* 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 



S*» C0r«rt«i»f tatu** 

SxUVCGAftDt M Ko SUH PtiOumÉ IN UNE \/.MiTTa»*£ 0i ïéCONRV 
f*tCMAftC,É UN PROûhAMMr C«f 64Kc£N 14 SK^NO»- 4 . • 

TRAN'.MHl K7 LHSÇUI Hl r»o DOOUETTE ■ CAMllH •* \AiMCG<4«>É ij» i K? OU 
DliQ'Jf ni DISOdé m J» Inu» piûQra*?v«ie o'oUg. t.jn a Ut m- ft* • 
tAUvt\>«rit c7 (fi i ViTUMiwmic. rj>«» T»ft6ûi 
TOOLK'T «*to»oor+ow •f*Qt^e % «yte»Ms PCH «s «w»*ei aeta* o&s t/uo* 



Gtao tqOLcit .xwuempu-? .nf\t« 
t*C©Cbli.Cru 128 ► , - 

■ 



mpie e utilisn» pfft par menus et I7*n pr»i«e »JN iflA ftOUTONpater 



N* M ^f0^^n»pleceer.RAM.r.>, < éor.tpas^i^#f^t. ç 
III - 4^ • k. lOM «ton»»** 

[nmptMi> «f»r» (f jtjlàf < un e Atiumun- «o- a*«iue ex» oa^tti 
■iwi»tt4»3*»' w se*-> o ± iftflM^P pou, §9»' 
C omp.l»bW •» JCt* 4 * *t r*nr« r*< eot^wo" u »>»^»< *v*t> «Ih '*j 

CDmnorrp un o*» d -*if»pup». pr»i/» »4uxwee^ * at*v*s raticpan mu 

un «n ^t.qu-i M.r^^oi. fmmkgmWn -t .%r«* n t' It tu* 



Vt *JTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande <en Français) directement a 

51, Saint George Road - CHEPSTOW NP6 SLA - ANGLETERRE Téléphone <-44 ?91 25? 80 



ENVO» IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier (Hors Europe ajouter 25 Ff S V.P ) 



EUROCHhj'jl ii ;wrso- 

CHEQUE BAMCAiRG on Uwea *ta 




urno*fti8btë en 
CHEQUE PERSONNEL Frênge,* bancale < 



:c>re a& gqait tf^matton^g VISA, frjfiQC^ 




r 



Si vou* 



i'ha»auef n de one et oare de voivjiii* mais n e^wnuP^ na? fOTre can- 

i, p***e; voire commande oar téléphone EN PARLANT EN Ff-Af«; 

au i.n.j.i al + 44 291 257 M ou 44 291 625 78 



7fl0 de 6 h 4 19 h 



DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road CHEPSTOW ■ NP6 5 LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 
et + 44 291 625 780 
EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464^664/6126 A DES PRIX 
PLANCHER I 





PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 4W+DD1/66* nécessitent une extension mémoire DK Tronlcs 64K) 

OXFORD P.A.O. 

; Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
'La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométnques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissais. 
Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes» etc. 
Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 
Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 
Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel prés. 
Zoom, effets miroir, video inversé, "tète en bas", etc 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM. 

Coptes imprimées multiples, échelle a 100 à 50 %, â 25 % 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision "une aiguille" en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français, Enfantin à utiliser 
OXFORD PAO. sur disquette 3 ' pour CPC 6126 AE A A A EC 

(ou 464+001/664 avec 12NQ ne veut que mUjVV P P port 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF 5V.P.) 

SOURIS (3 boutons) 100 % compatible AMX, complète avec GAI OXFORD progiciel d'exploitation de 
disquettes en Français (dise 3"). 

La SOURIS pour CPC 464/664/6129 E4A AA CE 

est disponible et ne vaut que MVjUU IT port compris avec GAI QXTORD gratuit 

jPour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.R) 





S OURIS avec GAI OXFOBT ^ QXFORT P.A.O. (votr enjessus) 



70000 



pol compris (Hors Europe t 40 FF) 



TRANSFERTS CASSETTE DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS Le progiciel de transfert universel 

Heureux propriétaire d'un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tape* plus la téte contre les murs t D'abord ça tait mal, et puis ça peut réveiller les voisins L. Procurez -vous NEMESIS EXPRESS,-, 

NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 

NEMESIS EXPRESS possède un 'renifleur'' automatique qui vous indiquera la meilleure façon de rransferer vos cassettes 

NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne, 

NEMESIS EXPRESS est universel II transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes t 

NEMESIS EXPRESS pour 464/664/6126 est disponible en version française- H est accompagné d'un manuel complet et extrêmement détaillé 
en français. AAA AA EC 

NEMESIS EXPRESS (Disc 3 ') en français ne vaut que 2 UUjUU P P 

(Envoi avion hors Europe # 10 FF SV P) 

Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 900 (neuf cents!) cassettes avec NEMESIS EXPRESS, 



Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par 

chas DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins 

Envoyez vite votre commande (en français) i s 

DUCHET COMPUTERS 

51. Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 SLA 
ANGLETERRE Tél. + 44 - 291 257 80 et + 44 - 291 625 710 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 

REGLEMENT A L ORDRE DE "DUCHET COMPUTERS* 1 par : * ManOat Poste International en Francs • Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs * EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) • CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque • Carte de cré^y^nafiorji^^A, EU ROCARD, MASTERCARD, ACCESS (Indiquez rf de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas vbtre cartel, 



Si vous êtes pressé, passez votre commande par Téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierra ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 et ♦ 44 291 625 760 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons \n commandes par téléphone avec certes de crédit. 



Programmes 





/ ous êtes brpuillon, si, si je le sais très bien, 
U De plus, vous écrivez mal. Donc vos 
™ cassettes ou disquettes restent anonymes ou 
barbouillées. Gloria votre imprimante et ce 
programme sont prêts à vous rendre un grand 
service : rendre enfin vos jaquettes lisibles. 
Lorsque vous désirerez ajouter ou effacer des 
programmes, il suffira de fabriquer une 
nouvelle jaquette. 
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Exemple de jaquette sur un disque 



• Eric PASQU/UE 
& Bernard MEAUD 



40 MODE 



il* 1.* 



5v LÛCATE 2&,12:PRINÏ' , «ettre en ser î 
che 1 imprimante" 

60 LÛCATE 30, 13:Pr>INT"Apuyeï sur un ; 

e touche' 1 :CALL &BB06 

70 CLS:PRlNT#8.CHR$i27ï:"R"+CHR*iO) ; 

m DM TITREi$(2e).TITRE2*(2i).v.îIT ; 
RE3$ (20 ) , T ÏTRE4$ (20; , Kl * \ . i 4j , K.2S v i 4 
),K3$(l4),K4îii4( 

12i) lochïe iy.24: INruT '..Oassette , 
OU (D)isquette";CD* 
130 ÎF CD$="C" OR CDï="c" ÏHEN GOTO ; 
liO 

140 IF CD$-"û" OR Cu*="d" THEN 6013 > 

150 SUN > 
160 MODE 2:L0CATE 10.24: INPUT"Titre > 
de 13 cassette : ".TITRE*: 71 TRE$=u 
PPER$ (TITRE*) 

170 LÛCATE 10,24:PRINT 3TRINb$(70, B > 
";:L0CATE 10,24;PRINT 'CHOISIR LES 
TITRES DE LA FACE ":Aî" 
( 1ère PARTIE ) " 

180 FOR 1=1 TO 20 

190 LÛCATE 5,I:PRINT "TITRE : ";US1 >l 
NB"t# u :I: 

200 PRINT " = ";;LINE INPUT TITRE!* >i 
(Ih 

210 MEXT î >l 
220 CLS > 
230 LÛCATE Î0,24:FRÎNT STRING*170." >, 

") .-LÛCATE 10, 24: PRINT "CHOISIR LES 

TITRES DE LA FACE ";A; U 
ï 2eiue PARTIE i " 
240 FOR 1=1 TO 20 >'| 
250 LOCATE 5, hFRÎNT "TITRE : ";LiSI >î 

250 PRINT " = "jsUNÉ INPUT TI7RE2* >f 
iii 

270 NEXT I SiSHIlH 
280 CL5 >L 
290 LQCATE 10, 24: PRINT "CHOISIR LES >t 
TITRES DE LA FACE ";A+1;" 
i 1ère PARTIE ) " 



Programmes 



300 FOR 1=1 TO 20 >B6 
310 LOCATE 5,I:PR1NT "TITRE : ";USI >NE 
NG"»#";I; 

320 PRINT ■ = ";:LINE INPUT TITRE3* >FT 
(I) 

330 NEXT I >NE 
340 CLS >U& 
350 LOCATE 10,24:PRINT "CHOISIR LES >AR 
TITRES DE LA FACE ";A+i;" 

( 2eme PARTIE ) " 
.360 FOR 1=1 TO 20 >CC 
370 LOCATE 5,I:PRINT "TITRE : ";U5I >NL 
NB"«#";1; 

380 PRINT " = ";:LINE INPUT TITRE4$ >FA 
(I) 

390 NEXT I >PA 
400 PRINTt8,CHR$U5i; >QG 
410 PRINT#8,CHR$(27);"3";CHR$(24»; ;>BF 
420 PRINT#8,STRING$(70/-"):PRINT#8 >PH 
,CHR$(18); 

430 FOR 1=1 TO 2:PRINT#8,"!";TAB(41 >QQ 
!;"!°:NEXT i 

440 PRINT #8,"i' i ;:A=20-INT(LEN<TITR >ZD 
E$)/2>:PRINT #8,SPACEi(A);TITRE$;:P 
RINT #8,TAB(41); H i" 

450 FOR 1=1 TO 2:PRINT#8,"!";TAB(41 >QT 
>;"l"sNEXT i 

460 PRINT#8,CHR*(15);STRiœ$(70,"-" >A6 
):PRINT#B,CHR$(18i; 

470 PRINT»B, n :";TAB(41);"i":PRINT • >Q6 

8, " i : A=20-INT(LEN (TITRE*) il) :PRIN 

T #8,SPACE$(A);TITRE$;:PRINT #B,TAB 

(41);"! a :PRINTi8,":";TAB(41);";" 

4B0 PRINT t8,CHR$(15);jpRINT#8,STRI >PA 

NG*(70,"-"! 

490 PRINT#8,"!";TAB(3);"FACE h"; TA >BP 
B (35) ; " i " ; TAB (37) ; "FACE 2: " i TAB (70) 

500 PRINTtfô, " !" ; TAB t-35) ; " ! u ; TAB (76) >HZ 

510 FOR 1=1 TO 20:PRINTi8, a !";TAB(3 >TJ 
);USIN6"##";I; 

520 PRINT 18," : ";TITRE1*(I> ;TAB(3 >JF 

5); u !";TAB(37i;USING"## u ;I; 

530 PRINT #8/ : ";TITRE3$(I);TAB(7 >RU 

0);"!":NEXT i 

540 PRINT#B,STRING*i70,"-°) >WH 
550 PRINT#S,"i";TAB(3);"FAŒ h"; TA >BL 
B (35) !" ; TAB (37) ; "FACE 2: ' ; TAB (70) 

560 PRINT»8,"! u ;TAB(35);"! n ;TAB(70) >HF 

570 FOR 1=1 TO 20:PRINT#B,"! B ;TAB(3 >ZQ 
); 1+20; 11 : ";TITRE2itI!;TAB(35);"!" 
; TAB (37); 1+20;" : U ;TITRE4$(I) ;TAB( 
70!;"!":NEXT i 

580 PRIN^STRINSI^,"-") >WM 
590 CLS >UJ 



600 RUN >VK 
605 ' >TB 
610 PRINT#8,CHRÎ(15;; >QK 
620 PRINT#8,CHR*(27i; ,, 3";CHR$(24!; >BJ 
630 a=16-INTlLEN(TITRE*î/2):B=l >ZG 
640 PRINT#8, STRINS$ (59, ) >HR 
650 PRINT#8,*!";:IF A=l THEN PRINT >VJ 
M1D* (TITRE», 1,1) 

660 PRINT#8,TAB(5);"!";TAB(7);"FACE >WC 
t; B ;TAB(31);"!FAŒ l:";TAB(59);"i" 

670 PRINT#8,"!";:IF A=2 THEN PRINT >VH 
HID$ (TITRE*, 1,1) 

680 PRINTI8, TAB (5) ; " !" ; STRING* (25, " ?KM 
-"!; a ! u ;STRIN6*(27,"-")?"!" 
690 FOR i=3 TO 16 >DF 
700 PRINTtB,"! ";:IF I>A THEN PRINT >HN 
#8,MID*(TITRE*,B,1>;:B=B+1 
710 PRINT#8,TAB(5);"i";TAB(7);USING >NT 
"##";I-2; 

720 PRINT #8,": ";TITRE1*(I-2);TAB( >AH 
25 );"="; Kl * < 1-2) ; TAB (30 ! ; " K !" ; TAE ( 
32);USING "##"; 1-2+14; 
730 PRINT #8,": ";TITRE2$(I-2! ;TAB( >AC 
52) ; "= " ; TAB (54) ; K2f ( 1-2) ; TAB (56! ; " 
K !" 

740 NEXT I >NK 

749 PRINTtS, " î ";MID$iTITRE*,B,li;: >UP 
B=B+1 : PRINT «8, TAB (5) ; " !" ; TAB (31 ) ; " 
!";TAB(46); "Reste = ";RESTE1$;TAB<5 
7);"K !" 

750 PRINTtS, " i "îMID*(TITRE$,B,D;: >KJ 
B=B+1 : PRINT #8, TAB (5) ; " ! " ; STRING* (5 
3,"-");"!" 

760 PRINT#8,"! ";MID*(TITRE$,B,1>;: >HD 
B=B+1:PRINT #8,TAB(5) ; " ! ";TAB(7) ; "F 
ACE 2:°;TAB(31!;"!FACE 2:";TAB(59i; 
"! u :PftINT#8, a ! ";HID*(TITRE$,B,1);î 
B=B+1 : PRINT #8, TAB (5) ; " ! "; STRINB* (2 
5, "-")i u !";STRING$(27, "-");"!" 
770 FOR i=20 TO 33 >LT 
780 PRINT#8,"! ";MID*(TITRE$,B,D;: >JN 
B=B+1 

790 PRINT#8,TAB(5»;"!";TAB(7);USING >PD 
"##";I-19; 

800 PRINT #8,": ";TITRE3$(I-19);TAB >ET 
(25) ; "= " ;K3$ ( 1-19) ; TAB (30) ; "K! " ; TA 
B!32);USING "##"; 1-19+14? 
810 PRINT #8,": ";TITRE4$(I-19);TAB >CB 
(52);"= ";TAB(54);K4t(I-19);TAB(56) 
;" K !" 

820 NEXT I >NJ 
830 PRINT#8, U ! ";MID*(TITRE$,B, 1);: >UF 
B=B+1 : PRINT #8, TAB (5) ; " !" ; TAB (31 ) ; " 
!";TAB(46); "Reste = ";RESTE2$;TAB(5 
7);"K !" 

840 PRINT#8,STRING$(59, 8 -"5 >WU 

850 run >wg 



860 hODE 2 >JD 
870 LOCATE 10,24: INPUT"Titre de la >NL 
DISQUETTE : ",TITRE$:TITRE$=UPPER$( 
TITRES) 

880 LOCATE 10, 24: LOCATE 10, 24: PRINT >UG 
"CHOISIR LES TITRES DE LA FACE ";A 
;" ( 1ère PARTIE i " 

890 FOR 1=1 TO 14 >DD 
900 LOCATE 32,I:PRINT"!":LQCATE 5,1 >PF 
:PRINT "TITRE : !i ;USINB"##" ; I : 
910 PRINT " = ";:LINE INPUT TITREl* )FW 
(I) 

920 LOCATE 50,1: PRINT "= K" >XZ 
930 LOCATE 52,I:LINE INPUT K1$ÎI> >AP 
940 NEXT I >PB 
950 MODE 2: LOCATE 10, 24: LOCATE 10,2 >FP 
4: PRINT "CHOISIR LES TITRES DE LA F 
ACE ";A;" ( 2me PARTIE 

) " . 

960 FOR 1=1 TO 14 >DB 
970 LOCATE 32,1: PRINT" !":LOCATE 5,1 >QE 
: PRINT "TITRE : ";USIN6"»#";I; 
980 PRINT " = 11 ;: LINE INPUT TITRE2* >FE 

(I! 

990 LOCATE 50,I:PRINT "= K" >XG 
1000 LOCATE 52,I:LINE INPUT K2*(lî >BE 
1010 NEXT >KD 
1Ô15 LOCATE 40,l+l:PRINT"Reste":LQC >FH 
ATE 50, i+l:F"RlNT"= K": LOCATE 52 
,I+i:LINE INPUT RESTEll 
1020 MODE 2; LOCATE 10, 24: LOCATE 10, >6Y 
24: PRINT "CHOISIR LES TITRES DE LA 
FACE ";2;" ( 1ère PARTI 

E ! " 

1030 FOR 1=1 TO 14 >LC 

1040 LOCATE 32,I:PRINT"!":L0CATE 5, >RD 

I:PRINT "TITRE : u ;USlNG"i#";I; 

1050 PRINT " = ";:LINE INPUT TITRE3 >GA 

$(I) 

1060 LOCATE 50, I: PRINT "= K" >YV 
1070 LOCATE 52,I:LINE INPUT K3$(I) >BN 
1080 NEXT >LA 
1090 MODE 2:LOCATE 10,24:LOCATE 10, >6B 
24:PRINT "CHOISIR LES TITRES DE LA 
FACE ";2;" ( 2eue PARTI 

E ) " 

1100 FOR 1=1 TO 14 >LA 

1110 LOCATE 32,I:PRINT"!":L0CATE 5, >RB 

I: PRINT "TITRE : ";USINS"##";I; 

1120 PRINT " = ";:LINE INPUT TITRE4 >6Z 

$(I) 

1130 LOCATE 50, I: PRINT "= K" >YT 
1140 LOCATE 52,1: LINE INPUT K4*(I) >BM 
1150 NEXT i >VC 
1155 LOCATE 40,i+l:PRINT"Reste i ':LQC >FP 
ATE 50, i+l:PRINT"= K": LOCATE 52 
,I+1:LINE INPUT RESTE2* 
1160 GOTO 610 >FA« 



DIS, COMMENT CA MARCHE 
LE TELECHARGEMENT ? 



\ Tiens voilà enfin quelque chose 

i d'intéressant à se mettre sous la 

I dent. "Viens voir, Ray monde, y 'a 

\ Amstar qui cause du 

j téléchargement". Après quelques 

I semaines ébouriffantes où la 

I frénésie intensive des grands jours 

I de bouclage succédait aux stress 

\ quotidiens de l'écran blanc, le 

I téléchargement fonctionnait. Il 

I faut rendre à César ce qui 

| appartient à César puisque c'est 

I Eddy Dutertre qui à fait toutes les 

, ' routines permettant à Arcades de 

| fonctionner, "t'as vu Raymonde y 

| z'arrêtent pas de se 

; ' congratulationner entre eux, ça 

I cache quelque chose". 

| Malgré notre vigileance extrême, il 

I ' arrive parfois qu'il y ait un os 

i dans le potage. 



OU IL EST QUESTION DU 
NOMBRE DE PROGRAMMES 



Bon d'accord, y'a pas grand-chose 
pour l'Instant mais y faut pas oublier 
que y'a un transfert de CPC à PC 
(c'est comme ça, faut pas chercher 
à comprendre). Alors bientôt il y aura 
d'autres programmes et même des 
images. Il faut savoir être patient et 
vous aurez aussi les programmes des 
derniers Amstar. 



SJ ON CAUSAIT 
DES MANIPS UN PEU 



C'est là que le bât blesse comme di- 
rait Talleyrand (comprenne qui pour- 
ra). Bon mettons les choses au point 
voici comment procéder exactement: 
1 -Vous branchez le cordon sur le Min- 
itel et sur le CPC (Les deux sont éteints). 

2- Vous allumez le CPC et vous tapez 
RUN "CPC. 

3- La page écran apparaît. Choisissez 
le numéro correspondant à votre ordi- 
nateur. 



4- Vous ne touchez plus à rien, l'écran 
doit vous indiquer la marche à suivre 
(pour la version 2.0 car pour la 1 .0 arrê- 
tez-vous au point 3). 

5- Maintenant vous allumez le Minitel, 
vous composez le 36 15 puis tapez le 
code ARCADES. 

6- Après avoir choisi "téléchar- 
gez", "CPC". vous avez accès à un 
premier menu regroupant les différen- 
tes catégories de programmes à télé- 
charger. Faites là encore votre choix 
et enfin lancez le numéro du program- 
me à transmettre (vous ne pourrez pas 
dire que l'on ne vous laisse pas le 
choix I). 

7- A l'apparition du message "lancez 
le logiciel Arcades" sur l'écran du Mini- 
tel, appuyez alors sur espace (version 
2.0) ou choisissez votre version de CPC 
(vl.O). 

8- Normalement le titre du logiciel ap- 
paraît sur l'écran du CPC et la série 
des blocs commence à égrener son 
lent compte à rebours réciproque. 

9- Puis tout à la fin, l'ordinateur affiche 
un message (v 1 .0) ou arrête les frais 
sans rien indiquer (v 2.0. Mais cela ne 
sera pas le cas dans les versions ulté- 
rieures), il ne reste qu'à appuyer sur 
espace après avoir choisi un numéro 
de programme si l 'on veut télécharger 
un nouveau logiciel. 



OU C'EST QU'ON VA 
LES AVOIR LES NOUVELLES 
VERSIONS D'ARCADES 
DIS MONSIEUR CPC ? 



C'est tout simple : Il suffira de les télé- 
charger. Voila une idée quelle est bon- 
ne. Vous trouverez donc sur le serveur 
les programmes ARC464. ARC664, 
ARC61 28. Il suffira alors de télécharger 
le module correspondant à votre ma- 
chine et vous aurez la nouvelle ver- 
sion. Tiens pendant que J'y suis il va y 
avoir une petite nouveauté : le télé- 
chargement des programmes en bi- 
naire. Cette amélioration nécessite un 
82 



petit programme de transformation 
ASCII-blnaire que vous devrez lui aussi 
télécharger. 



RAYMONDE, SI ON LUI 
DEMANDAIT D'EXPLIQUER 
COMMENT ON TELECHARGE 
UN PROGRAMME BINAIRE ? 



Pour télécharger un programme bi- 
naire, il n'y a pas plus de difficultés 
que pour un autre programme. C'est 
en fait le traitement après le charge- 
ment du programme qui est différent. 
Il faut transformer le programme ASCII 
en programme binaire exécutable, 
Qu'à cela ne tienne : un petit pro- 
gramme se chargera de la conver- 
sion, Son nom ? ASCBIN. Vous le trou- 
verez bientôt sur le téléchargement. 



ATTENTION, ATTENTION 



Je signale (plus au fluor) que les ver- 
sions 1 .0 et 2.0 sont tout à fait identi- 
ques au niveau performances. La seu- 
le différence concerne le cordon de 
liaison qui se branche sur le port im- 
primante pour la première version et 
sur le port joystick pour la seconde. 
Voilà, c'est tout. 

Enfin pas tout à fait puisqu'il me reste 
encore à dire que les nouvelles ver- 
sions d'Arcades seront compatibles 
avec la version 2.0 puisqu'elles utilise- 
ront le port joystick. Les possesseurs de 
l'ancienne version pourront téléchar- 
ger le schéma du cordon et la nou- 
velle version d'Arcades (enfin lorsque 
j'aurai le temps d'installer tout ça). 
Pour couper court à toute discussion, 
les ceusses qui veulent acquérir le logi- 
ciel Arcades seront obligés de prendre 
le câble avec. Le kit est un kit, vous 
n'allez tout de même pas donner les 
abeilles à Catherine avec des envols 
disparates. "Raymonde t'assuM toi ? 
Je comprends rien à ce qu'il raconte, 
encore une victime de l'alcoolisme". 
t> Voir bon de commande page 9 1 



■c c 




CM 



CM 

3) Face A 
x 

D - Ams boggie 

"O - Energîx 

^ - Latin 

_g) - Mission 

c - Problèmes 

(j - Registre 



Hors -Sé 



Disc CPC HS 1 2 

(pour l'achat de la disquette, nous Joignons gratuitement \o revue HS 12) 

□ 140 F Non abonné □110F Abonné 



REVUE HS 12 SEULE 

□ 15F 



NOM 



Prénom ; 



Adresse : 



Code Postal : 



Date 



Ville : 



Signature : 



Merci d'écrire en majuscules. Ci-pint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM, 

Retournez iefs} butlôtin(s) ou une photocopie à : Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 




CPC 464 
CPC 664 
CPC 6128 



Etudes, enseignements, élaborerions, 
investigations, DES MOMENTS AGREABLES. 

BON DE COMMANDE. Logiciels sur disquette. 
HELPBA51C + HELPbase + DEMO au prix de 339 F 

NOM : 



HELPBASIC 

le logiciel comprend : 
LE TRACEUR BASIC 

Sur Amstrad CPC. la trace complète du BASIC, Vos algorithmes 
visualisés, sur l'écran, sauvegardés sur le disque, ou imprimés. 
Piégés en flagrand délit de fonctionnement ! 
bgiciel en langage machine : relogeable. 
Gestion de la ''trace" par deux RSX seulement. 

LE "GOSUB" AUTOMATIQUE 

Appel de VOTRE s/prg a chaque pas (ligne tracée), 

Vous suivez "tranquille" vos variables, vas adresses, vos paramètres, etc. 

LA GESTION D'APPLICATIONS HELPbase 

UTILE. Son menu est le sommaire de vos applications, Les flèches pour 
choisir, "RETURN" pour sélectionner, et observer l'action et la trace, de 
vos programmes BASIC simultanément, 
Boîte à programmes. A remplir ? ! 

Déjà, 11 exemples de programmes pour vous familiariser avec HELP- BASIC 
et HELPbase. 



Ci-joint mon règlement 
par chèque (port gratuit) 



VILLE 



TRANSFORM D. FRANCHITTL lêl 39 78 26 57 

15, rue Jean-Jaurès. Cormeilles-en-Parisis 95240 

ADRESSE : 
CODE POSTAL : 



'bon cLt commande 



ANCIENS NUMEROS CPC ET HORS-SERIE 
Attention, n° 1 à 9, 12, 14, 15, 17, 21, 22 et HS1, 7 épuisés 
•CPC 



Un récapitulatif des articles et des programmes publiés se trouve 
dans le n a 19 pour les CPC n ' 1 è 17 et dans le n 30 pour les 
CPC n* 13 à 29, 



CPC n a 30 : Les caractères de contrôle - Astronomie planétaire - 
Branchez le Turbo - Anti-erreurs 2 - Traceur d'oscillogrammes - Sauve- 
garde et impression d'écrans sur Minitel - Jeu de dames CAO 3D - 
Initiation à CP/M. 

CPC n° 31 Amstrad à l'école - La programmation du joystick - Bran- 
chez le Turbo - Création et animation de spntes - Tout sur les fi- 
chiers - Plunel des noms - CAO 3D - Statistiques - Trans pen 
CPC n° 32 Représentations graphiques en X-Y Missive - CAO 3D 

- Traitement de l'image - BiHard améncain - Branchez le Turbo - Création 
et animation de spntes 

CPC n° 33 : L'art de mémoriser les vanables - Missive - Traitement 
de l'image - Billard américain - Introduction à GSX - Animation et 
gestion de spntes - Tout sur les fichiers - CAO sur CPC. 
CPC n° 34 : Notions en mémoire Traitement de l'image Présidentielles 

- CAO 3D - Introduction à GSX - Tout sur les fichiers - Animation et 
gestion de spntes - Oïl Panic 

CPC n° 35 Du 464 au 6128 - 5'1/4 j'en veux - Traitement de l'image 

- CAO 3D - Rolling Stones - Mélange des couleurs - Conversion 
ASCII binaire - moniteur de disquettes 

CPC n° 36 Faites- vous bonne impression ? - Traitement de l'image 

- Banderole - CP'M ♦ sur 464 Medor - Accélérateur Satellite - 
CAO 3D - Renumérotation des programmes binaires Compilation 
BASIC/binaire - Amslettres. 

CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement - Vidéo 

- Amslettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M - Anti-erreurs - 
Zoomer - CAO 3D - Trameur - Sprinter. 

CPC n° 38 Dossier : les fanzines - Perestroïka Traitement de 
l'image - Digison - CAO 3D. 

DISQUETTES 
• CPC 

1 disquette content les programmes de 2 n c consécutifs de CPC. 



n° 1 
n°2 
n°3 
n°4 
n°5 
n°6 
n°7 



CPC 1 et 2 
CPC 3 et 4 
: CPC 5 et 6 
CPC 7 et 8 
CPC 9 et 10 
CPC 11 et 12 
CPC 13 et 14 



8 

n°9 : 
n° 10 
n° 11 
n° 12 
n° 13 



CPC 15 et 16 
CPC 17 et 18 
CPC 19 et 20 
CPC 21 et 22 
CPC 23 et 24 
CPC 25 et 26 



n° 14 

n° 15 
n° 16 
n° 17 
n° 18 
n° 19 



CPC 27 et 28 
CPC 29 et 30 
CPC 31 et 32 
CPC 33 et 34 
CPC 35 et 36 
CPC 37 et 38 



Les disquettes Hors-Série contiennent les programmes du numéro 
correspondant 

HS 2 Runaway - Case Bnque - Dollars & Snaff ABC - Lectheme - 
Multply - Refont 2 - Scnbe - Masque de saisie 
HS 3 Les chiffres et les lettres - Windows - La momie invisible - 
Participes - Sectory ♦ - Fer forgé - Gêomôtne - Etats Unis 
HS 4 : Edit 2 - France rivière - Boisson assistée par ordinateur - His- 
toire de France Gaston - Mini Mac - Opération Oméga. 



HS 5 Anti-erreurs - Cendnllon - Squelette - Super Disc - Don Jean 
et Dr Agon - Machine à écnre - Ghost - Mémoire. 
HS 6 : Flipper - Calcul Mental - Auto-choc - Jaquette - Drapeaux & 
capitales Nuclear - Biorythmes. 

HS 7 Anti-erreurs - Dominos - Départ Oie - Trait-Stat - Alca - Im- 
pression sur enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit 
HS 8 Anti-erreurs Musiques - Mots croisés - Reliefs Mathémati- 
ques - Prêt - Resistor - Division - Le petit train - Magnetic - Pousse- 
Pousse 

HS 9 Anti-erreurs - Turbo Clavier - The Intruder - Surface - Le cer- 
veau Blue Cards - Coulmélo 

HS 10 Agenda - Titreur - Skyhawk - Packy Volumes - Musica. 
HS 11 Ulcinor Mots Codes - Puzzle - Centipède Gestion Auto- 
mobile Chimie 

• ANCIENS NUMEROS CPC 

□ n° 10, 11, 13, 16, 18, 19, 20, 23, 24, 25, 26, 

27, 28, 29, 30, 31 , 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38 25 F 



• HORS-SERIE 

□ n°2 

□ n°3, 4,5,6, 8, 9, 10, 11 



13F 
15F 



• DISQUETTES 

□ n°1, 2. 3,4. 5.6. 7, 8. 9. 10, 11, 12, 13, 14. 15, 16, 17. 18, 19. 
HS1. HS2. H 3. HS4. HS5. HS6 HS7, HS8 HS9. HS10. HS11 



□ abonné 



110 F 



□ non abonné 



J abonnement disquettes (6) 



140 F 
600 F 



Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s). 

Les abonnements disquettes ne sont pas rétroactifs. 

TOTAL A franco port en tus 10 % 
pour envols par svlon : 



□ Compilation n° 1 (CPC n c 1 à 4) 
J Compilation n° 2 (CPC n c 5 à 8) 



80 F 
80 F 



□ Programmes utilitaires sur Amstrad (Nelle édition) 110F. 



□ Communiquez avec Amstrad (Nelle édition) 
D. Bonomo - E Dutertre 

□ Jouez avec Amstrad- Kerloch 

□ L'univers du PCW - Patrick Léon 
Disquettes 

□ L'univers du PCW - Patnck Léon 

□ Communiquez avec Amstrad 

TOTAL B : 



115 F. 
48 F 
119 F 



150F 
250 F 

PORT 10%: 



Montant total de la commande ( A+B) 



NOM ; 



Prénom 



Adresse 



Code postai 



Date : 



Ville 



Signature 



Merci d'écrire en majuscules Ct-pint un chèque libellé à tordre des Editions SORACOM 
\Retournez te(s) bulletins) ou une photocopie à Editions SORACOM • La Haie de Pan -35170 BRUZ 
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AMSTAR 

BON DE COMMANDE 



CPC 



ANCIEN(S) NUMEROCS) 



AMSTAR & CPC 26 : Bancs d'essais logiciels - Catalogue détourné - Listings en binaire - Trameur - Traitement de limage 
Solution : Crash Garett - Ça ne marche pas » Ust- Vidéo - Amslettres - Reportage ; Cobra Soft. 



DISQUETTE (S) 



1 disquette contient les programmes de deux numéros consécutifs d'Amstar & CPC, 
N° 20 : AMSTAR & CPC 26 et 27. 



AMSTAR & CPC 

□ n°26 



25 F 



Disquette 

□ n°20 : abonné 



: non abonné 

Total franco port en sus 10 % pour envois par avion 

Nom : Prénom 

Adresse : 



110F 
140 F 



Code postal : I I 1 I I I 
Date : 



Ville 



Signature : 



Merci d'écrire en majuscules, Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM. 
Retournez le(s) bulletinCs) ou une photocopie à Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



M 



îcro 



9 

I 



DISQUETTE 



P 



1H2 




IDOQOl Sportif 


FOOTBALL 


1 t j 1 t t 1 f 1 i \ f 1 I f 1 i \ i 


1 1 1 1 1 1 1 1 M 1 1 1 1 M 1 1 1 




Equipt 1 Equi p e2 


Equipe 1 EquiptE: 






—CHAMP I ONNfiT SUR E 

ANNEES CONSECUTIVES 


M i cro Futur 






- C LAS SEME N T J OURN ALI ER 
-REPARTITION DES MATCHS 


10, rue Ane i en 
Hop i ta 1 






-SAISON D'UNE EQUIPE 






-EVOLUTION GRAPHIQUE 
D'UN C LASSEMENT 


57100 THIOHUILLE 






-COMPARAISON AVEC 

L'ANNEE PRECEDENTE 


tel : 82 . 53 . 18 . 14 






- PRONOSTICS - 


Prix: 280F 





-m saut rrs 



B.I.A.T. 



,'jyr.' 

240 F 



Nom : _ 
Adresse 



BON DE COMMANDE 

Prénom : 



Je désire recevoir 



Votre million : démanteler un réieau de terroristes ta ni 
icrupulei qui menace h monda. Un* aventure haletante 
et ongoiisantt où voui devez lutter an pafmananct an uti- 
lisant votra a r maniant et votre réflexion, 
Oiiporsibl* tut df*qu**t«$ pour CPC 464 - 664 - 6123, 



c B.I.A.T. 

C1N2_ 



240,00 F 
280,00 F 



Règlement à l'ordre de MICROFUTUR -f 15 F de port. 



•\RUC$ 
ET 



Quelques tnjcs qui ne vous mettront pas OUT I SI cela 
devait arriver, plaignez-vous à Loïc Bruno d'AIx en Proven- 



Si n=30, rien de nouveau sous le soleil. Mais si n=25 à 29 
ou n=31 à 38? 



Essayez aussi avec OUT &bd002 et OUT &bd00,3. 
Comprenez-vous mieux l'utilisation de OUT ? Un petit coup 
d'ceil au manuel vous ouvrira les portes de cette Instruc- 
tion puissante, mais seule une bonne connaissance du 
système permettra son exploitation. 

7V13/ 2^5 = 5,6435804 

Dans le même esprit, 278284271 = 2V2. Voilà qui est Inté- 
ressant pour les matheux I 

Hervé Durand de Plougasnou, vous offre cet Intéressant 
programme. 



MODE 2 

SYMBOL AFTER 240 

SYMBOL 240, 7 f B, 136, 136,80,80,32,0 

Z=0.00OOl 

REM 

INPUT "Entrez un nombre décimal t ",A 
B=A*A 

IF A=CINT<A) THEN PRINT " ";A:G0T0 100 
IF ABS<B-CINT(B> ><=Z THEN B=CINT(B> 
IF B=CINT(B> THEN C=B!G0SUB 500: 
HEN PRINT " ")CHR*<240>; 
ELSE PRINT D; "*" ; CHR* ( 24 



GOTO 

GOTO 10( 
:> REM 
i D=B:E=Di 



- CINT 



i : G05UB 6O0 



K=CINT<E 
:0=SQR<I> ' 
t-CINT(N) )<"Z THEN 
i-CINT(0)X = Z THEN 0=CINT<0) 
N)ON AND CINT(0)O0 THEN 
iOjGOSUB 700: GOTO 800 
NT <N) AND 0=CINT(0) THEN 
G0SUB 500: IF D=l THEN PRINT " "; 
CHR*(240> ;E; "/":0sG0T0 100:ELSE 
"#")CHR*(240) ;E: "/"|0:GOTO 100 



10 BORDER ? 

20 FOR f=0 TO 255 

30 OUT &bcOO,5:OUT 8<bd00,H 

40 CALL S<bb06:NEXT f 



En 30, remplacez &bc00,5 par &bc00,6 

10 MODE 1 

20 OUT S<bc00,3:0UT S<bd00,50 
30 FILL 3 



Rien ne vous empêche d'essayer avec MODE 0. 

10 f=S TO 255 

20 OUT S<bcOO,4:OUT Î<bd00,f 
30 CALL î<bb06:NEXT 



Un petit dernier I 



) H=F*F:IF H>E/2 THEN RETURN 
) J-=E/H: IF CINT(J)=J THEN D=D«F 

GOTO 520 
> F=F+G:G=2:G0TO 510 



>Z THEN C=CINT<D> : 



;:B=0: ] 



630 N=C*K+L 



} REM 



=CINT(E> 
=C:C=N:M=I*K+B:B=I: I=r 
D-N/M) >Z THEN 620 
THEN I=ABS(I) 
C<0 THEN C=AES(C) 



l:Q=I:F=2:G=l 

- H3Q/2 THEN RETURN 
Il IF CINT(J)=J THEN P-P»F: 
Q=J:GOTO 720 

2: GOTO 710 

I AND P=l THEN PRINT " " ; 
?40);E;"/ " ; CHR* (240) ; Q: GOTO 100 
i THEN PRINT » " ; CHR* (240) ; E; 

f";CHR*(240> JQ) "> " : GOTO 100 
i THEN PRINT " (";Dj "*";CHR*<240) ; 
f" ; CHR* (240) ;Q: GOTO 100 
'•*";CHR*(240> ;E: ">/<":P: 
>) ; Q; " ) " a GOTO 100 



720 J=D/H: 1 



810 I 
B20 I 



'ou OUT 255,8 



86 




Le symbole de la racine carrée est redéfini en 30. Le Z 
de la ligne 40 sert de majorant ou de minorant pour la 
précision du programme. On le modifiera en fonction 
du nombre de chiffres après la virgule que t on veut obtenir 
pour le nombre entré en 100. 

Il est conseillé de prendre Z=1E-5 et déntrer un nombre 
avec au moins 5 ou 6 chiffres après la virgule. 
Quelques explications sur le programme permettront de 
mieux comprendre son fonctionnement. 
Les lignes 10 à 50 concernent l'Initialisation. Les lignes 100- 
120 permettent l'entrée du nombre et un test de l'entier. 
130-150, test permettant de voir s( le nombre, élevé au 
carré, est égal à rentier le plus proche de ce carré. Si 
oui, le nombre est égal au produit d'un entier par une 
racine carrée. 160-240, le nombre, élevé au carré, n'est 
pas un entier. Il est égal à un quotient. Série de tests suivant 
la nature des numérateur et dénominateur de la frac- 
tion (entier ou décimal). Le nombre sera le quotient de 
2 racines carrées, le quotient d'un entier et d'une racine 
carrée (ou l'inverse), ou encore le quotient de 2 entiers. 
Le programme teste le numérateur et le dénominateur 
de la fraction pour voir si l'un ou l'autre est un entier, une 
racine carrée, ou le produit d'un entier et d'une racine 
carrée. Les lignes 500 permettent de déterminer la na- 
ture du nombre si celui-ci répond aux conditions du test 
des lignes 1 30- 1 50, ou la nature du numérateur de la frac- 
tion. Dans les deux cas : soit une racine carrée, soit le 
produit d'un réel par une racine carrée. Les lignes 600 
donnent les carrés des numérateur et dénominateur de 
la fraction dont le quotient est égal au nombre entré. 
Les lignes 700 permettent la détermination de la nature 
du dénominateur de la fraction (s'il en est une), de ta 
même manière que pour les lignes 500. Les lignes 800 
testent la valeur de D et de P, qui sont les entiers qui mul- 
tiplient chaque racine carrée de la fraction (si le dénomi- 
nateur et le numérateur comportent tous deux une racine 
carrée), pour un affichage adéquat. Si, par exemple, 
on avait V2/V3 ou W3. on n'afficherait pas ( W2)/(l *V3), 
nN/(l*V3). 

Que voilà une belle analyse ! On aimerait en voir plus, 
souvent, 



D. Surnom nous envole une façon de connaître l'adresse 
du premier octet d'un caractère dans la mémoire d'é- 
cran et ce, quel que soit le mode graphique choisi. 
Utilisez la ligne : 

DEF FN AdrEcran=&c000+(y-l)'80+(x-l)*(4-m+(m>0)) 
où : 

x = colonne de 1 à 20/40/80 
y = ligne de 1 à 25 
m= mode 0/1/2 

Pour obtenir la valeur de m : 
464 PEEK (&b7c3) 

664/6128 PEEK(&blc8) 

Dans un autre ordre d'idée, pour éviter la destruction d'une 
belle page de présentation par un BREAK intempestif (Esc), 
un seul remède : 
faire KEY DEF 66,0.0.0 

La sortie sera toujours possible par Ctrl Esc. Pour le retour 
à la normale, KEY DEF 66.0.252. 

Encore autre chose. Pour simuler l'instruction BASIC IN- 
PUT$, voici quelques lignes contenant un exemple (entrée 
de 4 caractères, codes de contrôle exclus). 



90 i 



,v tu 



- ( uni > : 



i THEN IF LEN<bS>>0 THEN 
g(bt)-l):GOTO 130 ELS6 
PRINT CHR«<7> 
120 IF a*< OR a*>">" GOTO 140 ELSE b*=b*+a* 
130 LOCATE x,y:PEN2îPRINT CHR*(lB)b* . 
140 LOCATE >:+LEN<b*> ,y:PEN 3:PRINT CHRÏ<247> 
150 WEND: LOCATE y, +LEN <b*> , y : PEN IîPRINT •' " : RETURN 



C'est mignon, ça aussi. Vous avez vu la ligne 110 ? 



APPEL AUX FOULES 



Pour lister les TRON sur Imprimante, nous avions indiqué 
pour 464 POKE 8iac21 ,8. Ça ne tourne pas sur 61 28 dernier 
modèle. Qui connaît le truc ? 
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BOOTEZ 
VOS DISQUETTES 



Pour les petits fainéants qui 
trouvent pénible de toujours 
frapper les mêmes 
instructions avant de jouer 
avec leur logiciel préféré ou 
de manipuler leur utilitaire 
favori, voici une astuce qui 
permettra de gagner bien du 
temps. 



Normalement, avant de lancer 
un programme, il est nécessai- 
re de taper au moins une com- 
mande qui peut être : I CPM ou RUN- 
"PROG, mais souvent, la procédure 
est plus longue : il peut falloir lancer 
un programme de configuration du 
lecteur de disquettes (je pense au 
JASMIN utilisé en 80 pistes), faire un 
catalogue, rechercher le nom du pro- 
gramme à lancer, et enfin faire un RUN 
sans se tromper de nom. 
Avec la bidouille que je vous propose, 
cette procédure pourra être réduite 
au strict minimum, c'est à dire, dans 
la plupart des cas à Introduire la dis- 
quette et à allumer l'ordinateur, ou 
appuyer sur la touche RESET (pour 
ceux qui en ont ajouté une, voir CPC 
N° 35) ou bien enfoncer les touches 
CTRL+SHIFT+ESC ou encore effectuer 
un CALL 0 pour que le programme se 
charge et s'éxécute. Malheureuse- 
ment, dans certains cas. Il faudra 
quand même au moins taper I CPM, 
et pour certains logiciels du commer- 
ce, l'astuce ne sera pas utilisable du 
tout. 

Pour ceux qui sont prêts à modifier leur 
cher Amstrad et qui accepteront de 
dépenser une somme de quelques 
francs, le programme rendra ses servi- 
ces maximums. Mais, sachez que 
même sans la bidouille "hard", le pro- 
gramme peut vous faciliter la vie. 



0 




FONCTIONNEMENT 

Le programme BASIC se charge d'Ins- 
taller sur le secteur Boot des disquettes 
(donc uniquement sur les disquettes 
système ou vendor) un petit program- 
me en langage machine qui modifi- 
era les couleurs, affichera un message, 
modifiera les paramètres du lecteur 
de disquettes (pour modifier sa vitesse 
d'accès, et/ou l'utiliser en 80 pistes), 
affichera le catalogue, et pourra lan- 
cer automatiquement un programme 
BASIC ou binaire ou vous rendre la 
main sous interpréteur BASIC. 



Pour utiliser une telle disquette. Il sera 
possible par la suite de ne taper que 
la commande I CPM pour que tout 
se passe automatiquement. 
Attention : n'Installez ce secteur Boot 
que sur des disquettes au format Sys- 
tème ou Vendor ayant le secteur de 
Boot inutilisé. 

(Faites une copie de sauvegarde 
avant essai si vous n'êtes pas sûr de 
vous). 

Les programmeurs les plus chevronnés 
pourront récupérer les quelques 8K 
perdus sur les pistes 0 et 1 pour y lo- 



Modificalion pour AUTO-BOOT 



0 AMSTRAD 40010 




interrupteur M/A 
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.Programme en assembleur du secteur 4 



ci; te 0 



te) BERTHQZ D. & CPC 1988 
Toutes les adresses et données son: en Hexadécimal 

t Adresse d'implantation après 

I lecture du secteur boot 



Adresse d'eseca^ion a 



LD HL.Û12E 


21 2E 01 


Transfert du proaramnie 


LD DE, AE94 


11 94 AE : 


de 12E a 1FF 


LD BC.Ô1D2 


01 D2 Oi 


en AE94 a B065 (:one de la 


LDIft 




pile basic non réinitialisée 






par l'instruction I BASIC! 


LD 3P,C0O0 


31 00 CO 


Pointeur Pile <-- C000 


LD A,C9 


3E C9 


cf prog AMSDQS.COM 


LD (003B) .A 


32 38 00 


interdiction interruptions 


CALL ECCB 


CD CS BC 


Nettoyage tiies interruptions 


LD A,C3 


3E C3 


Détournement du vecteur 


LD (BA7E) ,A 


32 7E BA 


BA7E (examiner ROMi 


lD HL,AE94 


21 94 AE 


en AE94 ; ce vecteur est 


LD (BA7Fi.HL 


33 7F BA 


appelé par la routine BCD4 


LD HL,0127 


21 27 01 


HL <-- Adresse nom RSX 


CALL BCD4 


CD D4 BC 


FIND COMMAND Cbasic') : 


'BASI', 'C'+BO 


42 41 53 49 C3 


provoque normalement la 


NOP 


00 


réinitialisation du système 


nop 


00 


et saut en C006 (ROM BASIC) 


POP HL 


El 


Force l'adresse de retour du 


LD HL.AE9F 


21 9F AE 


CALL BA7E -fait par la routine 


PUSH HL 


E5 


FIND COMMAND en AE9F 


CALL BA79 


CD 79 BA 


instruction normale en BA7E 


JP BA81 


C3 31 BA 


Retour a la suite normale 






Le prochain RET provoquera 






le branchement en AE9F 


PUSH AF 


F5 


Partie normale 


AND A. 03 


E6 03 


de FIND COMMAND avec : 


LD B.A 


47 


altération de HL (adresse 


CALL Z.02F1 


CC Fl 02 


d'exécution) transmis a 


JR NC.AEAE 


30 06 


ia routine START PROGRAM 


LD HLAEB1 


21 Bl AE 


HL <— AEB1 au lieu de COOè 


CALL 061C 


CD ÎC 06 


START PR06RAM 


JP 02E7 


C3 E7 02 


Retour suite de FIND COMMAND 


LD SP.C000 


31 00 CO 


, Partie normale de la ROM 


CALL BCCB 


CD CB BC 


BASIC en 0X16 


CALL F53F 


CD 3F F5 




JP C.OOûO 


DA 00 00 




XOR A, A 


AF 




LD !AC00!,A 


32 00 AC 




LD HL,B00C 


21 OC BO 


; Adresse message AUTQ-BOOT 


LD A, (HL) 


7E 




CP A, 24 


FE 24 


: Fin message signalée par 


JR Z.AECF 


28 06 


: le signe '$' 


CALL BB5A 


CD 5A BB 


; A-f ■fichage caractère 



ger un utilitaire ou un programme per- 
sonnel (menu ou catalogue amélio- 
ré. ... ), qui se chargerait et s'exécu- 
terait automatiquement (utiliser alors 
le vecteur BD13). 



MODIFICATION 
DE LA CARTE DU 6128 

Matériel : un interrupteur M/A et 2 fils 
en tout et pour tout. 
Outils : un tournevis, un cutter, un fer 
à souqer et de la soudure. 
Cette modification, qui est vraiment 
à la portée de quiconque a déjà 
manié un fer à souder, permettra de 
choisir par un simple Interrupteur, 
d'arriver sous BASIC à l'allumage ou 
réinitialisation de la machine (comme 
c'est le cas normalement) ou 
d ' exécuter automatiquement la com- 
mande I CPM. Par conséquent, cette 
bidouille peut être réalisée sans utili- 
sation obligatoire du programme pré- 
cédent pour ceux qui désireraient tan- 
cer automatiquement des logiciels tels 
que Turbo Pascal ou des Jeux qui se 
démarrent par cette commande. 
Mais attention, cela ne fonctionnera 
pas pour tous les jeux. En effet, en 
inversant l'Interrupteur, un effet sous- 
jacent au lancement de CPM se pro- 
duit : les adresses de sélection des 
ROMs BASIC (00) et Amsdos (07) se 
trouvent inversées. Par conséquent, 
tous les programmes qui réfèrent di- 
rectement les adresses de sélection 
standards (au lieu d'utiliser les vecteurs 
système) plantent. 
Moralité : seuls les logiciels "bien faits" 
fonctionneront correctement avec 
l'interrupteur sur la position CPM. A 
vous détester... 

L'utilisation conjointe du programme 
et de la modification apporte la pos- 
sibilité de lancer un programme BA- 
SIC par exemple, sans rien taper au 
clavier. Formidable, non ? 



INSTALLATION 
DE L'INTERRUPTEUR 

Après avoir "soulevé le capot' de 
l'Amstrad avec le tournevis (attention, 
perte de garantie à cet Instant), 
repérer le pont marqué LK7 sur la 
carte. 
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2 * 




Jn. fl|M 


lu Fj 




CALL DEAft 


CD AA DE 






~_ ; ^ 




rai : snsip 


uD BB BB 






'f ^ t M 






hli 4j LI 




lD DE.Out-u 


il ¥<j w 






CD E9 F7 






CD F3 AE 




. LL D^97 


CD 97 D2 


1 ' peut = 


trs "Sihp LdCB Par 




* 


JR AEED 


18 04 "" 


ou* 


NGFs 


00 00 00 






w ' " s '- A ' 1 


«rôt 
L ' 




21 FC AF 




ChlL EA7B 


CD 7S EA 


ififi AE" 


lD Hl , BOÔ2 


il 6i BO 


peur g 


tre remplace par 






JR AF06 


18 11 l! " 




ChLL BCD4 


CD D4 BC 




LD !B063),HL 


22 63 BO 




LD A.C 


79 




LD (Bûà5) , A 


32 65 BO 




LD HL, B059 


21 59 BO 




RST IE 


DF 




EB063] 


63 BO 


1A0 AFOà 


LD HL,B040 


21 40 Bô 


peut être remplace par 






JR AFli 


1B 09 " 




LD DE.AS90 






LD BC.0019 


m i9 m 




LDIR 


ED 30 


AFI1 


RET 




1AC AF12- 


NOF 


0(> 


295 -AFFB 


m 


00 


AFFC- 


■ "A: 12345678. ABC 





BOÔB 

BOOC- ' Messaqe d 
-B03E 



-B061 
B062 

B063 C602. 
2FF 6065 



nitialisation 
24 



Continuer attichage 
Suite normale 



itoaitier paramètres dise 
Aîticne- catalogue !CATi 



Saut au Ready 
Adresse nom preg a lancer 
Instruction basic RUN 

Adresse non; instruction 82 



FIND COMMAND 
sauver adresse 

sauver adr select ROM 
Table accélération lecteur 
ilccmer paramètres disque 

Table des nouveaux paramètre 



oour lecteur JASMIN 1 îfeqa 

Transférer dans DRE 

Zone de 234 (décimal] octets 
libre 
pour des 
ajouts 
éventuels 

Nom du programme 
a lancer 

Zéro terminai obligatoire 



Fin message 
Para-metres lecteur 
JASMIN 1 Hega 
Paramètres accélération 

vitesse accès du lecteur 
Nom instruction modit vitesse 

3 octets 

pour conserver l'adresse 



Il est actuellement fermé par une piste 
reliant deux points, cachée sous une 
couche de peinture en forme de flè- 
che. Il faut couper, en grattant soi- 
gneusement à l'aide du cutter, cette 
piste. 

Souder ensuite un fil sur chaque extré- 
mité du pont ; comme ces extrémités 
sont percées, un fil rigide sera enfoncé 
dans le trou. SI vous utilisez un fil souple 
à plusieurs brins, enfoncez de 1 à 2 
mm et soudez des tiges métalliques 
(des extrémités de résistances ou au- 
tres composants feront très bien l'af- 
faire). Couper ces tiges à 1 cm envi- 
ron, pour y greffer ensuite les deux fils 
qui seront reliés à l'interrupteur. 
Percer le plastique du clavier pour y 
placer l'interrupteur : par exemple en 
bas à droite du pavé numérique, le 
long du lecteur 3 pouces. Repérer les 
deux positions de l'interrupteur. 
Refermer le clavier. 
Dans la position fermée, l'utilisation de 
l'Amstrad sera classique (démarrage 
du BASIC). Dans la position ouvert, on 
chargera à l'Initialisation le CPM sur 
disquette. Bien sûr, le retour au BASIC 
peut se faire si la disquette comprend 
un secteur Boot écrit par le program- 
me qui accompagne cet article, avec 
l'avantage d'avoir des couleurs alté- 
rées (plutôt que jaune sur bleu du stan- 
dard), un lecteur de disquettes recon- 
figuré (très appréciable sur JASMIN 80 
pistes), et un catalogue immédiate- 
ment présent à l'écran. 



REMARQUES 
ET SUGGESTIONS 

Ne disposant pas de 664, Je n'ai pas 
pu tester une version pour cet appareil, 
mais la modification hard sera sans 
doute Identique et le programme ne 
devrait nécessiter que quelques modi- 
fications. 

L'idéal serait de réaliser une version 
compatible avec les deux appareils. 
Il est bien sûr également possible d'a- 
jouter d'autres Idées au programme. 
Référez-vous pour cela au listing as- 
sembleur pour des explications sur la 
démarche utilisée, Alors, à vos cla- 
viers,.. 



Toutes les modifications et ameln 



tions seront bienvenues 
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1040 

1050 CALL 5-4300 
1060 CL3 

1070 LOCATE 5,l:PRINT"Con-figurer une autre disquette" 

1060 LOCATE à,2:PRINT ! 'avsc les mêmes paramètres 

1090 GOSUB 1230 

1100 ÎF r$=«0" THEN 930 

1110 CLS 

1120 LOCATE 5,lsPRINT"Configurer une autre disquette 3 

1130 LOCATE 5,2sPRINT B avec de nouveau:; paramètres ?": 

1140 GOSUB 1230 

1150 IF r$="Q" THEN BO 

1160 ' 

1170 ' FIN 

11B0 ' 

1190 CALL 0 

1200 ' 

1210 ' ATTENTE DE "G" ou H' 
1220 ' 

1230 rf="":WHILE r$<>"C" AND rîO ,; N" 

1240 rî=liPPERîiINKEYÎ) 

1250 WEND 

1260 RETURN 

1270 

1280 ' LECTURE des DATAs 

1290 ' 

1300 READ d*:WHILE dîO"*" 

1310 POKE ad,VAL("?<"+d$i:ad=ad+i:READ d$ 

1320 WEND 

1330 RETURN 



' DATAs du début secteur a écrire 



,360 



m 

>XF 



>XH 
>BJ 
>RF 



>FC 

>YC 



>YC 



1370 DATA 2t,2E,01,li,94,AE,ôl,B2,0l,ED.BÛ,31.00,C0,3E, >PH 
C9. 32,33.00, CD 

1380 DATA Ca.BC,3E.C3.32,7E,BA,2i,94,AE,22,7F,BA.21.27, >QR 
01.CD,D4.BC,42 

1390 DATA 4î,53,49,C3.00,00,ti.21,9F,AE,E5.CD,79,BA,C3, >QB 
81.BA.F5.E6,03 

1400 DATA 47,CC,Fi, 02,30,06,21. B1,AE,CD,1C,06,C3,E7. 02, >PC 
3i,00.C0,CD.CB 

1410 DATA BC.CD,3F,F5,DA.00,0Û,AF,32,00,AC,21,0C,B0,7E, >QH 
FE,24,2B.06,CD 

1420 DATA 5A, 86, 23, 18, F5, CD, AA, DE, CD, 37, CB, CD,8B,8D', CD, >TT 
DE. CO, CD. 45. Cl 

1430 DATA 11,F0,Û0,CD,E9,F7,CD,F3,AE,CD,97,D2,C3,58,C0, >RH 
21,FC,AF,CD,7B 

1440 DATA EA, 21, 62, BO. CD, D4,BC, 22, 63, BO, 79,32,65,60,21, >P2 
59,B0,DF,63,B0 

1450 DATA 21,40,BO,ii,90,A8,Oi,i9,00,ED.BO,C9,* >HK 



1460 ' 

1470 ' DATAs de la tin du secteur a e 



1490 DATA 22,41, 3A,31, 32,33, 34, 35, 36, 37, 38, 2E, 41, 42,43, 
00,1D,OD,OD,1C 



1500 DATA 0O,0D,0D,iC.Ol,O0,0û,0D,OA.20.4i,55.54.4F,2D, >NJ 
42, 4F, 4F, 54, 20 

1510 DATA 20 . A4 , 20, 31 , 39 , 3B, 38, 20 , 20, 42, 45, 52, 54 , 48,4F. >NH 
5A,20,44,2E,20 

1520 DATA 2à,20,43.50,43,OD,OA,24,24,00,04,OF,01,AA,00, >NM 
3F,00. 80,00, 10 

1530 DATA Oô, 02, 00, 41 ,09, 2A, 52, E5. 02, 04. 00, 00,FF,23, 00, >NJ 
C8. 00, 01.01, OA 

1540 DATA 00,03. 82. 02. C6. 07.* >YL 

1550 ' m 

1560 ' DATAs de la routine d'écriture >VE 

1570 ' >YF 

1580 DATA 1B,04.85.4E,C6.07,21,02,43,CD,D4.BC,22,03.43, >NX 
74.32.05.43.21 

1590 DATA 00.4i,lE,OO.i6.00.0E.41,DF.03,43.C9.* >Mv 




LA DISQUETTE "ARCADES" 
i- LE CABLE (nouvelle version)* 



■ Kit téléchargement pour Amstrad CPC à 98 F _ 

■ Lot de 4 disquettes vierges à 98 F 



Prénom : . 
Adresse : 



Merci d'écrire en majuscules. 



j •►tenait être vendu séparément 



Ci-joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM 

Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie 
aux Editions SORACOM - La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 
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20 ' ) AUTO - BOOï ! >y 

30 ' ! Pour CFC 6128 : >LC 

40 ' 1 (ci 8ERTK0Z B. vESOUL : >LD 

=0 '! Août 1988 1 >LE 

60 •+ + >LF 

70 MEMORY MOOO Zh 

80 RESTORE : ,g E 

™ ' >LJ 

100 ' INITIALISATION SECTEUR A ECRIRE -RB 

"« ' >RC 

120 ad=&410ô: GOSUB 1300 >QY 

130 ad=&4296:6DBUB 1300 ; >qr 

1« ' >R F 

150 ' ROUTINE D'ECRITURE >r S 

160 ' v >RH 

170 ad=&4300: GOSUB 1300 >g P 

180 ' >|}yj 

190 ' INITIALISATION GESTIONNAIRE ECRAN >TA 

200 ' >RC 

210 CALL SjSE'FF >gD 

220 MODE iiINK 0,0: M 1.15 >UX 

230 BORDER 0: PARER 0:PEN 1 Mf 

240 UINDQN #1,1.40,8,24 ; QE 

250 LOCATE 6 . 3 : PR INT " I N3TALLAT I ON DE L'AUTO-BOOT" >XA 

260 LOCATE il, 4: PRINT" SUR UNE DISQUETTE" >LL 

270 W'INDOW SWAP 1 . > H M 

2B0 PEN 1 >AD 

2^0 ' TS 

300 ' CHOIX DES COULEURS >RD 

310 ' >RE 

320 LOCATE 6. 2: INFUT "Couleur du bord : "îucrd >WH 

330 IF bopd<0 OR bord >26 THEN 320 >ZY 

340 LOCATE 6.4: INPUrCouleur du fond ; !! :fond >WK 

350 IF tond<0 OR fond >26 THEN 340 >2C 

360 LOCATE 6.6:INPUT"Couieur du stylo : »:stvlo >ZU 

370 IF stylo-iO OR stylo >26 THEN 360 >CB 

380 BORDER bord >Lfi 

390 INK 0.fond:INK 1, stylo >yj 

400 LOCATE 10.9:PRINT"Cauleurs DK ?" >HZ 

410 G05UB 1230 > PC 

420 IF r$="N" THEN 320 >M 

430 ' >RH 

440 1 CHOIX DES OPTIONS >RJ 

™ ' m 

460 CLS >UE 
470 REM driv$="A":60T0 530 ' Si vous n'avez qu'un lect >UK 
eur 

430 LOCATE 5. l:PRJNT"Conf iourer dans quel drive ? "; >HH 

490 driv$="":WHILE drivIO'fl" AND drivfO"B" >LN 

500 dr i v$=UPPER$ i INKEY$) >y P 

510 WEND >r E 

520 PRINT driv$ > HK 

530 LOCATE 6,3:PRINT"Acceieration du lecteur ? >DA 

540 GOSUB 1230 ' > PS 



550 accel*=r$:PRINT r$ >rr 

560 REM a340*="N":G0T0 600 ' Sa vous n'avez pas de lec >TE 
teur JASMIN 1 Me?a 

570 LOCATE 2,SîPRINT"Capaciti disquette de 340 K 1 face >RL 

530 GOSUB 1230 >g A 

590 a340$=r$: PRINT r$ > PB 
600 LOCATE 2.7:PRINT a Lanceaent automatique d'un piwaa >XH 
mut" ' 

610 LOCATE i.8:PRÎNT"îqui devra figurer sur la disquett M 
e) ? ": 

620 GOSUB 1230 >pf 

630 Ianc$=r$: PRINT ri >qn 

640 IF ianc$="N" THEN 700 >rk 

650 LOCATE 6, 11: PRINT"*» du pronraMe a lancer ?" >EJ 

660 LOCATE 17, 12: PRINT" > MZ 

670 LOCATE 17,12: INPUT "".nom! >ym 

6B0 IF L0l<ftBffl*)>14 THEN 650 >Vfi 

690 GOTO 730 > AS 

700 LOCATE 6, ll:PRINT"Aff ichaqe du catalogue 3 ": >C0 

710 GOSUB 1230 > PF 

720 cata$=rî: PRINT rî > 0H 

730 LOCATE 6, 14:PRINT"Conf irjiation oes données ? : >FG 

740 GOSUB 1230 >pj 

750 PRINT rî > EF 

760 IF r*OF THEN 460 >nz 

770 ' >TE 

780 ' MODIFICATIONS SELON LES OPTIONS CHOISIES '>JF 

ne ' >tg 

800 FOKE &42A7. bord: POKE &42AB.bord >DH 

810 POKE M2fiB, fond: POKE î<42AC.fond >DH 

820 POKE &42AF. stylo: FOKE &42BÔ,stvlo ,>GY 
830 IF accelt="N' ! THEN POKE MlSD.ilfcPQKE &418E.&11 >UB 

340 IF a340$="N ,! THEN POKE &41A0,MS:P0KE fc41Al,&9 >QN 

850 IF isnc$="N" THEN 940 >rv 

860 POKE M18î,îi!8:FQKE St4182,M >YA 

870 FOR i=M297 TO &42A4 >gn 

380 POKE i,m >nj 

890 NEXT >FC 

900 FOR 1*1 TO LEN (nom$; m 

910 POKE M296*i,ASC(MÏ0*(noin*.i.l)) >DK 

920 NEXT > EG 

930 GOTO 950 >f£ 
940 IF cata$="N" THEN POKE M181.W:P0KE MlBI.?cO:POKE >FX 

950 IF driv*="B" THEN POKE &4317.1 >AD 

960 WINDOW #2,1,40,23.25 >rh 

970 WINDOW SWAP 2: PEN 1 >Rj 

9B0 CLS > vB 

990 LOCATE 3,1: PRINT" Inserez la disquette dans le drive >ZR 
"drivl 

1000 lOCATE B,2:PRINT"et appuyez sur une touche" >DQ 

1010 WHILE INKEY$="":WEND >UX 

1020 ' >xf 

1030 " Ecriture du secteur Ml Piste 0 >XG 
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E.S.A.T. SOFTWARE 



L'ESPRIT MALIN 



★ ECHOSOfT 



HO Irr • I 

-S 



★ IMPRESSION 



,..,,'•»»• r i L . 

LffftUMt U loi • 
iftOtlMn'-r 

240 r 



•*r MATH. UTIL 

3t rtvisif am it }» à :a *• 

es :ooî un !»• d'yTiiHtir^j 

£60 f 



★ PSYCHO.TEST 

x»r* ti»'.. - .rln. j, : 
ta »>c:r_ir»*w. 



★ ZENITH H 



★ SILIPACK 



U* »•(■• I» >/Vk«ttnLJ i 



F 



★ TRANSLOCK H 



275 F 



★ CONTACT 




★ INTERPRETE H 

. i ... i 99 
^ .^carfo^a» lac ira 



210 F 

450 F 



poun t - 



IW é-nt»>»rr 

• • rr-v-i s |.»- tf| .. 

• m L-U**J . 

f ♦ • 3 ' i 

fou* r^c 



★ ASSOCIA SOFT 

•t f» 2»^- Tgéeaeaci». 
260 F 



★ HERCULE H 



f»rrt«l*a* 943 M 
tir uin» i, . • 

If . I ' - l lr 

•»•»*. «uAr-îc i-*4t 

395 F 



* TRANSFERT 



pûtm Pc 

F - 



. . ç î r • * • 
*LMtWa4r s^r 

ftlMaj 
210F r 



★ MEMORY 



★ ULVSSE ; 

ntfriftta et u» 
rcr plitt 

2S0 F POUR Q) 



★ PROGENE 3 

1* fca*es aa ^»»*»a 

1400 F pÇUH PC 

★ ADES. OEBUGG 



M wM»rj B 6| oe L lésion Maa*ae»»U.«Mr 

très perfom«n* 



350 F PWIfi CM 



NGO (pour fcUÛ s«oi«** n :i 



AUTEURS K BONS PROGRAMMES.CONTACTEZ NOUS! ^ 



280 f 



POUF CPC 



LA BOURSE 

-à BOURSE 2000 ★aNAGDAPH 



d*tl#t » la arèlatcr» M. 
l'on n» p«Ktt y«» r^ticUi^ f«l» 

jû ieéct«lUl«J <>j ïïMnjfTt t7uur«ief* 
ftfjtfj t#af p*ur <i*i #u|*t «vi'^rr** 
Pj«»S4^L «l ..on-! fiai 



MfTFlCl • 



1500 F 

BIENTOT DISPONIBLE 



Sauvai le versior 



300 F * PORTE FEUILLES 



650 F 
1200 F 



HDUfl CPC 
POUR PC 



'Jet 
K 4 



1 1 ie 



2900 F f< 'Jr. PC 

BCBNTO1 : IS^onibLe 



PACKAGE % 

ANAGRAPH & ^ 

PORTE. FEUILLES poup pc 



3900F BIENTOT DISPONIBLE 

OPTION CARTE MODEM 

1200 F 



TOUS NOS PRODUITS SONT VEN0U.1 
TOUTES IFS 




BON OE COMMANOE 
ê retourner à . 
E.S.A.T. SOFTWARE 

57 RUE OU TONDU 
33 000 B0R0EAUX 
56 9835.23 



NOM 
PREND» 

A0RESSE 



FRAIS 0E PORT 25F 
CONTRE REIRBOUPSEPRENT 25F 



ARTICLES 0ESIRES 




Ml 



METRO-BOU LOT-MICRO 



Que le grand Zorgl lui-même 
rne fasse subir les épreuves 
élémentales : J'ai en effet 
fauté dans la rédaction du titre de 
ce fanzine, ce n'est pas en effet 
Micro-Boulot-Dodo que vous deviez 
lire mais bien le titre qui se trouve 
juste au-dessus. (Ce qui nous donne 
en abrégé MBM). Digit, tel est le 
pseudonyme de Régis Marty qui 
habite dans la région parisienne et 
qui a 1 7 ans. Depuis 4 ans déjà , il 
tripote le clavier de son 
Amstradounet chérlmounet. Quant 
au fanzine lui-même (MBM je vous le 
rappelle) Il date d'un an et il était 
réalisé avec les moyens du bord 
sans traitement de texte, sans 
logiciels de dessin. Bref, le désert. 
Maintenant, le matériel est plus 
complet puisque le CPC 464 
d'origine s'est enrichi d'un lecteur 
3", d'une Imprimante DP 2000, d'un 
Scanner, d'une extension 64 Ko, 
d'une Multiface (pour récupérer les 
pages-écrans, des logiciels de 
dessin, le logiciel Print Master et des 
traitements de texte). Vous le voyez 
tout a progressé et le rendement 
peut être plus Important bien que 
Digit soit seul pour réaliser son 
fanzine. Le numéro 3, dont un extrait 
vous est joint ci-après juste à côté 
pas loin est en demi-page et plutôt 
bien rempli. 

Digit tient à vous rappeler que les 
Freeware ne sont pas totalement 
gratuits : 3,70 F de timbres sont 
nécessaires aux PTT pour acheminer 
le précieux fanzine jusqu'à votre 
non moins précieux domicile. Alors 
n'oubliez pas de joindre une 
enveloppe timbrée pour le retour. 





mam 



, ParsnDiî. 
snmi Jo«« les lard» do 



I cranta ou?prles. 



insolation,..) 



75012WKS 



PA6L4J 
Mlo i'ccoute 1 
TV Dinaer 
Jeux, tu, iL. 




bien ! 



Le rédacteur en chef-journaliste 
de ce fanzlne-ci se prénomme 
Fish et il est entouré d'une 
multitude (au moins trois) de 
collaborateurs tout dévoués à la 
cause des loisirs. Mais laissons parler 
le grand Schizophrène lui-même. Au 
mois d'avril 88, Fish (votre serviteur) 
aécouvre Croc'idylle, un zlne réalisé 
sur un CPC 61 28. Il trouve l'idée 
sympa, contacte le rédac chef : le 
Viking (un type super sympa !). 
Après avoir participé au mag en 
envoyant une bidouille pour Fer et 
Flamme, il décide de s'y mettre à 
son tour. 

Armé d'AMX Pagemaker, d'une 
DMP 2160 et d'un 6128, l'aventure 
commence en juin 88 avec le 
numéro 1 d'AM'ATEUR. Fish et ses 
collaborateurs (gui sont en fait 
totalement imaginaires, ça 
s'appelle un dédoublement de 
personnalité), décident de se 
consacrer aux loisirs en général et 
pas seulement à leur bécane. 
Pourguoi ? Parce qu'il y a plein de 
zines uniquement consacrés à la- 
dite bécane et qu'on ne ferait 
sûrement pas le poids vu notre 
manque de connaissances 
"techniques". 

Alors on s'est "marginalisé" en 
parlant de ciné, disques, en créant 
un Jeu d'aventure, sans oublier notre 
revue de presse (un peu trop 
incisive, on sait). 

C'est à moi ? Oui eh bien parlons-en 
un peu de la revue de presse. Tu 
devrais passer me voir dans les 
bureaux de CPC. Je suis certain que 
nous aurions les moyens de te faire 
changer d'avis ( avec l'aide bien sûr 
de Devil Karflne, la rédactrice en 
chef d'Amstar) 




Ams news 



Comme certains autres 
confrères, AMS NEWS tient sur 
une seule page photocopiée 
et surtout gratuite. Le boss n'est 
autre que Wolfrang autrement dit 
Christophe Lebrun qui travaille 
absolument seul avec un logiciel de 
PAO (lequel?) et une imprimante 
(laquelle?). Les sources 
d'Informations sont principalement 
alimentées par les copains qui 
fournissent de quoi remplir la 
rubrique "Cheat mode" (vous voyez 
ce que nous voulons dire). A la 
lecture du numéro 5, on se rend 
compte que Wolfrang est un grand 
humaniste puisqu'il n'hésite pas à 
parler de ses con... frères (c'est pas 
mol qui le dit) et surtout il s'insurge 
contre la guéguerre entre 
Croc'idylle et Mad Mag qui fait 
grand bruit dans le petit monde de 
la micro-édition. 

Sinon on trouve une rubrique News 
et un banc d'essai de logiciels 
classiques auxquels on peut 
adjoindre les bonnes adresses du 
mois qui concernent uniquement les 
adresses intéressantes du CPC. A 
propos j'en profite pour ouvrir une 
parenthèse: tout le monde connait 
le BC06 pour commuter première et 
deuxième page écran. Seulement 
cette Instruction ne fonctionne pas 
correctement sur 664 et il faut la 
remplacer par BC07 qui fonctionne 
elle sur toutes les machines. Fermons 
la parenthèse. 
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L'ECHO DES MICROS 



MCBO 



CBO DCi 

». JOURnRL 

en 

®r REEUIBRE© 



P0UI1 les W!,,IGH«(1M«5,N.H.R. ! H0IÏ U U «MCHOH 



■ affadie siim n : poub us nuis an n'ont pas khe 
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-JE N'APPROCHAIS 
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SUNC79 
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C7«£ »ra : 19218 

II» HAKIEST i 897653 



wîFïîlTlW I BONUS 
SUIT Î03 l « 
BIT 218 """ 



M'T- .Si 



\ 

i! 

FAIffi DIT 138 ■ BONUb: 



A vrai dire ce fanzine ne parle 
pas uniquement de 
l'Amstrad mais de tous les 
micros ludiques (Commodore 64, 
Atari STetAmiga). 
De plus son auteur est déjà passé à 
l'ennemi avec l'achat d'un Amiga 
500 (de toute façon, il était déjà 
bien malade puisqu'il possédait un 
T07. Mais si, vous savez bien, la 
boîte blanche avec quelques 
touches noires et membranées 
dessus). Comme bien d'autres, 
Thomas Lécha ptois, le rédacteur de 
1 4 ans, utilise Oxford PAO afin de 
ravir ses petits camarades (ou de 
draguer les gonzesses) par un prose 
subtile, délicate et une mise en 
page originale. 

Mais tout ceci appartient déjà au 
passé car le traître a vendu son 
imprimante et racheté une MAMBA 
312 totalement incompatible avec 
le CPC mais capable en revanche 
de s'acoquiner avec le seul 
ordinateur femelle du marché : 
l'Amlga, Pis encore, le pauvre 
Thomas vient de perdre 
définitivement la raison en vendant 
son Amstrad fidèle qui l'avait servi si 
généreusement pendant ses 
longues années journalistiques. Plus 
d'Echo des Micros ? Plus de 
bidouilles ? Peut-être pas : 
l'acheteur de l'Imprimante, un fier 
amstradien envisage peut-être de 
reprendre le flambeau. Pas de 
bêtises, Illustre Inconnu, n'oublie pas 
de nous envoyer un exemplaire à la 
rédaction. 
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Crocronews 



Le dernier fanzine de la liste n'est pas le moins bon. 
Loin de là. Je dirais même qu'il possède quelques 
caractéristiques qui font son originalité. Tout 
d'abord le support utilisé est la disquette. Pas mal, 
non ? Cela Implique une certaine participation des 
lecteurs sous forme de boîtier en plastique noir si vous 
voyez ce que je veux dire. Ensuite c'est une fille qui fait 
vivre la revue. Le fait est plutôt rare dans l'univers 
masculin de la micro pour être justement signalé. A ce 
propos je lance un appel aux lectrices : en vue d'un 
éventuel dossier sur le sujet, pourriez-vous nous envoyer 
vos Impressions sur la micro en général et sur l'Amstrad 
en particulier. Avec, pourquoi pas, vos débuts dans ce 
domaine. Mais revenons à Croconews et laissons 
s'exprimer la rédactrice en chef : "Croconews petit 
journal Digital Freeware sur dise pour Amstrad CPC. 
Copiez-le pour vos amis, demandez-le à vos copains, 
récupérez les écrans pour vos programmes personnels, 
pour vos petits fanzlnes, ce "Journal" est fait pour ça I 
Mais ne vendez rien ou alors débrouillez-vous avec les 
droits, le "Croco", lui, est gratuit ! (le dise est à fournir par 
le lecteur). 



Pourquoi ? je pense que le Freeware, si répandu outre- 
Manche, est très mal défendu- en France où les 
amateurs auraient plutôt tendance à signer de leur 
nom des trucs faits par plus talentueux qu eux, et je 
trouve que cette situation devrait évoluer. Je ne suis 
pas sûre que mon modeste truemuch va changer la 
face du monde, ça m'étonnerait beaucoup, mais ça 
peut aider. Et si de plus doués que moi s'y mettent, on 
peut même réussir I Chiche, on essaie ? 
En outre et entre nous, à quoi ça sert d'avoir un 
nouveau support, les dises, et d'utiliser toujours des 
tonnes de papier ? Surtout que le bruit d'une DMP2000 
est dur, le soir à 3 heures du mat' au fond des HLM. Le 
"Croco" paraît donc, silencieusement, tous les 
trimestres. 

Pas de secret pour faire un "Croco" : scanner DART + 
digitaliseur ARA + Multiface 2 + AMXSTOP PRESS + ADV 
O.C.P. ARTSTUDIO + beaucoup de boulot". 

I CROCONEWS 
21, rue Desportes 
93400 SAINT-OUEN 
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Au cas où vous n'auriez pas 
noté les adresses de fanzines 
les voici à nouveau : 

CROC IDYLLE 



CRAZY CROC 

Gérard Lamotte 
Préty 

71290 CUISEPY 
Tél. 85.51.13.88 

ALIGATOR 

Claude Le Moullec 
83, rue Joliot Curie 
22420 PLOUARET 
Tél. 96.38.94,24 



Jean-Marie Henry 
La Heuperie 
50000 SAINT-LO 
Tél. 33.05.34.76 



MAD-MAG 

Pascal Alberola 

Résidence des Iles 

Les Hauts des Sanguinaires 

20000 AJACCIO 

Tél. 95.51.23.19 



AMSON MAG 

Arnaud Godineau 
7. rue Dom. Mocquereau 
49280 LA TESSOUALE 
Tél. 41.56.34.65 

AMSTRADEMENT VOTRE 

Xavier Renault 
B.P, 72 

22500 PAIMPOL 
Tél. 96.20,46,81 

L'ECHO DES MICROS 

Jean-Marc Lechaptols 
44 bis, rue Monge 
92800 PUTFAUX 
Tél. (1)47,75.84.76 



Tél. 33.05.15.13 

MICRO BOULOT DODO 

Kegis Many 
10, rue de Klrouakan 
92220 BAGNEUX 
Tél. (1)46.57.54,20 

AM' ATEUR 

26. rue Dugommier 
75012 PARIS 

MICRO MAG 

A. Borodine 
25 bis, fg Madeleine 
45000 ORLEANS 
Tél. 38.80.66.61 

ZOK NEWS 

Thierry Moureaud 
5, allée Mme Colette 
44400 REZE 
Tél. 40.75,01 .74 ▲ 




SOUS QUELLE 

ETOILE 
SUIS-JE NE ? 



350 F 

Le logiciel pour AMSTRAD CPC 

HORLOGE 
ASTRALE 



PREVISIONS 
ASTRALES 

Un logiciel qui vous fera une étude prévisionnelle approfondie 
d'une période donnée , un jour, un mois, un an ou plus; 
(analyse des transits des planètes sur le ciel natal) . 
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2 disquettes pour le logiciel AMSTRAD CPC 



Ces logiciels existent également pour PC au prix de 420 F 
chacun. 



* Carte du ciel avec copie d'écran sur Imprimante. 

* Horloge permettant de suivre les positions 
planétaires en temps réel. 

* Calcul des Révolutions solaires. 

* Méthode JONAS : calcul des jours de fécondité astrale. 

* Nombreux calculs astronomiques 

(lever et coucher de Lune et de Soleil, éclipses,...) 



MIROIR ASTRAL 

Calcul et analyse du ciel natal. 

Une astropsychanalyse de 15 pages sur imprimante. 

Un logiciel qui vous surprendra par sa profondeur... 

320 FLe logiciel pour AMSTRAD/CPC 



BON DE COMMANDE 

A renvoyer à URANIE Software 

B.P. 84 - 83110 SANARY - Tél. 94 74 32 00 

Nom : 

Adresse : 



Ordinateur ; 



Je vous commande : 

□ 1 logiciel "MIROIR ASTRAL" 

□ 1 logiciel "PREVISIONS ASTRALES" 

□ 1 logiciel "HORLOGE ASTRALE" 
ci-joint mon règlement par chèque bancaire 
ou C.C.P (port GRATUIT). 



UTILITAIRES 



GFR,la gestion de fichier "plue rapide et plus simple a utili- 
ser tu meurs". Créez vos fiches comme VOUS voulez,»! n'impose 
rien : fichiers de 80 Ko. jusqu e 1997 caractères à affecter à 
un nombre de rubrique pouvant atteindre 665 
Creetion , suppression , modification , impression de fiches , recher - 
che multicriteres ... De plus ,GFR est fourni avec des masques 
prêts à remploi : geetion de catalogues de disquette.de cave 
à vin , de documentation . . . 

100 % langage machine, pour 6128 uniquement, a 275 F GFR n'est 
pas une gestion de fichier .c'est un cadeau. 



Pour ceux qui ne se contentent plus du BASIC ou qui parlent 
courramment hexadécimal, Il y a DEBUGGER 23 fonctions coré 
sidentes : moniteur , desessembieur. relogeur (enfin le déplace* 
ment des programmes en langage machine), break points et pas à 
pas (visualisation de l'état des registres evant 6T après une 
instruction ) . 

INDISPENSABLE AU DEBUTANT COMME A L* EXPERT 
Spécial fusion CPC/AMSTAR, DEBUGGER est propose a 245 F au 
lieu de 295 Profitez en pour laisser tomber le BASIC et 
le TURBO du LANGAGE MACHINE Pour 6128 uniquement 



PRINT est pour ceux qui ont la chance d'avoir une imprimante 

-Un HARDCOPY hyper complet: 
imprime tous les modes écran - impression totale ou par fenê- 
tre- paramétrable -échelle de 1 à 7 (bonjour les posters) 

-Un TRAITEMENT DE TEXTE (un vrai) 

- 36 COMMANDES RSX : 
le paramétrage sans galère ( SOUL/1 est quand même mieux 
que PRINT*8,CHR$(27)f - M ;CHR$(1). . . ) 

Pour tous les CPC . 240 F 



Avec SCREEN vous avez tout ce qu'il faut pour modifier, assem- 
bler, faire subir mille tortures aux images les plus diverses: 
-Un LOGICIEL DE MONTAGE avec DAO 

43 options dont copie, incrustation, rotations. inversions .. 
-Un CONVERTISSEUR DE MODE ECRAN 

tramages .suppressions et changements de couleurs 
-Un COMPILATEUR 

pour ne plus gaspiller 17 Ko à chaque sauvegarde d écran 

Pour tous les CPC 230 F 



GRAPH— SET est un logiciel de DAO spécialement adapté au DESSIN TECHNIQUE (PLANS.SCHEMAS, CI > Il offre 



t Une BIBLIOTHEQUE DE SYMBOLES redéfinissables 

* Des FONCTIONS FAÇON PAO : copte, incrustât ion, 

* Une sortie sur IMPRIMANTE PARAMETRABLE 



* Un DAO complet lignes. points, hachures. 
' 5 ECRANS en mémoire SIMULTANEMENT 
fonction UNDO, MULTIFENETRAGE, LOUPE . 



aérographe 



Pour CPC 6128. 375 F Disquette DEMO 60 F ( GRAPH- SET * CI. ASSISTANT ). Teste dans CPC n 37 



Avec TEST, L'ORDINATEUR SE TRANSFORME EN OSCILLOSCOPE et calcule puis affiche EN CONTINU les signaux qui résultent 
d'un ensemble de circuits intégres TTL . L'ELECTRONIQUE SANS MATERIEL SANS COMPOSANT, SANS CABLAGE NI SOUDURE 
Idéal pour L'INITIATION et L'ENSEIGNEMENT : aucun risque de court -circuit Indispensable pour la CONCEPTION : plus besoin d at- 
tendre la dernière soudure (il est trop tard) pour constater une erreur 

AFFICHAGE DE 8 TRACES- ARRET SUR IMAGE- IMPRESSION DES DIAGRAMMES- MESURE D'INTERVALLE 
BIBLIOTHEQUE de 53 ci. TTL ( portes, compteurs, registres . )- générateurs, monostables. lignes è retard PROGRAMMABLES 
Pour tout CPC . 2 versions : TEST 750 a 500 F , TEST 2000 a 750 F 



Ci. ASSISTANT est un logiciel sans équivalent sur CPC. Reproduction fidèle des DAO tournant sur PC (qui coûtent f , || permet 
la dessin des CIRCUITS IMPRIMES avec des caractéristiques qu AUCUN AUTRE LOGICIEL NE PROPOSE : 

DESSIN EN 4 COULEURS ce qui permet de voir SUPERPOSEES, PAR TRANSPARENCE. les 2 faces et l'implantation des composants. 
Le dessin VECTORIEL : une SURFACE de TRAVAIL de 540.600 mm , l effacement de la grille ou d'un élément SANS AFFECTER le dessin 
100% RESIDENT : de l'implantation de la première pastille jusqu'à la sortie sur imprimante TOUT est en mémoire 
BIBLIOTHEQUE et GENERATEUR de SYMBOLES indication de la position d'un composant a partir de son numéro Echelle 1 et 1/2 . 
Pour 6128 2 versions ! C l ASSISTANT V2.0 à 550 F CI ASSISTANT V2 .♦ a 800 F (dispose de fonctions de copie . de déplacement 
et d'effacement de zone) Testé dans CPC n 37 





Caai logiciels sont chaz certaine revendeurs ou per correspondance 
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1 Une documentation (BFBO en timbras) 








NnM PRENOM 








An«EBBE 






SI rue J, DUMAS 
24660 CHAMIERS 


CP VILLE 






PORT a la commande 20 F,en contre remboursement 50 F 
renseignements et commandes par téléphone. 53.04.12.58 


TOTAL : 






uns 

NONCES 



Le place réserva* au* parités onnone»* e*f limMée En conséquence, celles-ci paient dont leur ordre 
d 9*n«4e Po* contre, le» peMes annonces for*elu*s «mr sy$iéma»quvnieri( rejetées De même, comme 
il est peu probable qu'il existe des 'généreux donateurs' 1 ' de moteneU o»j de logtuftk les perdes 
annonces Faisant appel a ces phllanirope* ne seront insérées que si la place tibre f» permet 
Seront rerv^eei roules t*>S annonça* vtsont 6 v»nd*e ou éebonger d«s lre»es Ou copies de logiciels nan 
qa'ontiï ii origine \ ainsi que toute annonce mcitcjoi Qtt pîro4oge 
En r ^nséquente. réfléchissez oien avant d envoyer voi testes tes petites annonce* doi- 
vent imper aï iveme.nl nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopie) , le texte étant 
red+gë 6 rarson d'un caractère par case 

Enf<n r route annonce non accompaqnee de Timbre* ne *ero pot «mer** 



Oéaiton duo CPC 6138, 664 a Otana" ei 
Contacter Burtkel Sârrje. Tôl 88 95 42.27 



Vente CPC 464 2bO0 F * nombre 1 togrtteta a r?rot|* 
de 50 F Michauo Fabooe - 1 84 avenue du 24 avrn 1 Ô15 - 
1 301 2 Manseille. Chercha aussi Alan ST â moins de 
2500 F Té) * 88.01 14. 

Echange nouveautés sur Amstrad disk, échange Ras- 
lan, Street Fighter, Last Nmja 2. Bioroc Commanda . 
Passer Dan Dam 3 Speca Racet Fmk Parrtha R>- 
captan Bloûû, Gunsmokfi, Dasoiirtor Ecnrô e Cnat* 
tain Christophe - ruo de la Gare- S8390 Dermeulles. 

vends dscs Mon *tfa» « * 
CPC €128 Laotwca Tat : 21 .75 29 91 apte I9nû& 

Merci. 



0**»e irav à domraia tec confl* timbre à votre 
aorem * 2 «mtot Ecrire à Hervier P - 7 rye des 
Ptames - 42420 Lorelte 



Oe^re ROM corrtf vtxiei ou coçw sur d*c 
pour «service erv a Zantpten - 49 ru© 1 Armée 
Ensishatm 3t44- *04 



Vanos CPC 4Ê4 caifcjr bon état i 00 1 * disfe f K7 * 
Softs * livres 3000 F Renseignements au 46.05 42.08. 
Oemander Olivier 

6128 échange nombreux jeu *ur disquette Tel 
69.4*40,30 après I9h00 demander Didier 

CPC 46* * DOM âctonge nom*™ jeux K7 ou dise, 
Serve a Chnstophe Larteuvre - 1 7 rue des Vergers - 
61220 Brioure Tèl 33 €6.04.82, 

Urgent, cHerçhe documents de meurm *ur t MM^ 
a cause d'une, erreur Ecrire Emond Dsvid - 1 0 rue des 
Alouettes -57200 Sarreçuemm** 

464 échange loçctets K7 4 d<scs. Envoyer liste Filon 
Patnce - Lu Clos Bûla'd fiai B - 38500 Vom... 

Echange r*>* pour CPC 6128 powede Boo&ÇevcK! 
The be PaJaoe, Cattan Arnenca Envoyer liste» Réponse 
usures. Coudert Ohvur - 30 Pla* Gambeîla 3372Û 



Vends onginau* K7 CPC Trawor, Super SM, Cnmbai 
Schooi, 01c peu cher Tel 60 29 82 02 après 17h30 



Urgenr I Vends CPC 464 couleur + wrues CPC Pnx ; 
1500 F Demander Fred Tel 94 66 40 97 

Vsndç CPC 464 couloir très bon tôt sous garenne 3 
mois + pv^K et nombreux jeux (150 ewon). Pnx 
2500 F à dabettre Tôl 9941 15 70 



Vends Ambrât) 6:28 miwwchromR - disks \tm^ m * joys 
lick - tivrws v revues la îout m suinllent état &vk de 
•îombieui nui 2 500 » a débattre. Joindre iwm\ Marri 
oc au tu g 36 2» 4 partir ± m 

Urrjeni ' Cherche pour Amstrad CPH 464 K7 dut flun, 
A/kanoi'd Ë Combat Schuoi. Inier Kar«1e t et 2 Gresr Goli 
Piite&e Twyer irene^icte fît Comann faierel 
IW?, 'W Roue'! Onu^kw §5l«û fianpv 



Venos Arw3»aû 6126 tuuiair - ju; AnrmMwr 1 
lugia*& ftit -Siurjto. OstOlogy, Dddidb, HértuHi, Torho 
uQpy ih . ii rouf 3 F Bnndrnii Mal tin mi 2 A dll&R des 
ttas Les Mureaui TlL :JtJ 99 27 67 rauia la 



Supei 1 6128 ecrrange wlls IdisKsI Pow. *ies mtioièi ei 
sol. Envoya vas RtffM ► runtirp à Hallus Fahnç» 4 allés 
B*mv tfHauwfl& LnKt DafgM, WKru* inie 

iAried^i /lui nputev RvAlmcAe ivn«ut des |B*a* ipori 

hjkrw - ' j u lui Lb 



1CS 64 K Fmw nm^Hinc5. Envoi à Miche J-C 
4ft, rue Je ( j>mme 5^840 Herenchics, 

\ cnd% enninte % idét^ac avec muiaiei + 8 jeiu 
Aat 1/2 pn* 600 K Td tpri* iBh 1313! 53-28- 
Rrigion (yonnaise uniquement 

VçmiA df^»iatisçur * KUrît * CPC L-3fc * Am 

1 36 t VBX JCUX ^ uvt*4 PS! 4 WEKA + iruns- 
ii'.rmAicur Mm + 4000 Tèl 5*>» 81.76^* (Nico- 

Kccheinhc IlX I DK rronics 01 Bourse 2ffX»pooT 
CPC sur Lyon. Echmac ou achèi Tél . 7H U ».*î& 

Uno ntitel 1/8 ^10* \2 -24 2/l4^6-)8' 
2|- Mcx base» 80 \\ dise 180 P + séleaum N° 
flamc Nimg«»ï Coli 621 00 CiUu 



££hangi m M 6 1 2» Pwaade *wi T 
« Cwjstat nrMtiiûphf II} rue 4e» L^a 1U0D Nnrbonns 



V«nas CPC r>W cotdcur + 
+ livres + li^giciels 5000 F. 
rël 4?.')fcJ6 88 



Ca,«ni:0 



Echsngc ftmaa de narribiio* l^o^ Arnsnarf K7 Cti»r 
cM et ttaatfe nauveaiies ueembleuT, uijutaMB. 
Camactef ffiBi Auben E« 408 chimin dy Ma* de 
mm 30BOO NiniBîi. 

Vends Amstfflj CPC fil 28 cvutsut * nonibraux isu* -C'>7er 
flaneqad* BtfMI Ht] Ll roui n dy*fll qu uo inwv à uv 

lisatmn .1 000 F lAttan» I) Eric Cr un] I un. ûve- 

ruie de St Mtnds 75Û1? farù. TU M 



Recherche doc en l mutais sur txicns. DKTRON- 



Vcnd^i CP*r 6128 cudkur + DMP 20Û0 * SO iuîkï 
(Cipitdinc lïJi.otl, Aran \ïd '2 ) ' livres ^ revuer*; ' 
4200 F à J6b«irt îél s ^ 03 H* ^uwl> 

Vend* CPC 6128 mono + ktieur 5.25 P, 1 
DMP2CXKI ^ jpystrok * 40 DK + nom kv^wto 
[ÇIM -47fMP T*l «5 74.1041 

Vends ou H et cojmp CPC, Micr^trad, A nu ira d 
mi^uine + tfiUutea » «utre* revues * plan ni 28 
. Hrmwtnr r a Le icni ÎOW F Ici 38 f*,3&70. 




■ 22 



NONCEZ-VOUS 



J 



LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 
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Coupon â renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F â : 
SORACOM, La Haie de Pan -351 70 BRUZ 



Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 



'0? 



DISCOLOGY 



5.1 



POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 

L'EDITEUR: 

Un Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce à sa boîte à outils 
exceptionnelle, (Dèsassembleur, Calculatrice, Listeur Basic .) tout devient possible. 

LE COPIEUR: 

Un Copieur intégral pour la sauvegarde de vos disquettes et c__ 
Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d utilisation. 

L EXPLOREUR: 

Un graphique animé en "Temps Réel" qu» vous révélera tous les secrets de vos 
disquettes. Un programme sans équivalent. 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 

> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et a | Aide Intégrée. 

> La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur ! 

V La documentation . Un Manuel complet et une notice technique approfondie. 

> La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 514 pouces. 

> la performance • Incroyable et absolue. 

> L '-nédit : Du vraiment jamois vu ! 

> La référence ; Des milliers d utilisateurs enthousiastes en France comme 
a I Etranger. DISCOLOGY est reconnu et acclame par la presse internationale 

Revendeur*, contactez -nous I 

DISCOLOGY Vers.or 5.1 est d.spon.bte immédiatement, sans lra, s de pon auprès de MERIDIEN Informatique 3 et 7, La canebière 13001 Marseille Tél. : 91.94.15.53 




1 



BON DE COMMANDE 



Version 5.1 pour Amstrad CPC 



□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F 

□ Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F 

□ Je possède déjà Master Save et |e commande DISCOLOGY. 
Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F 

Nom : 

Adresse : 

Code Postal : Ville : 



Je règle ma commande 

□ par chèque joint (port gratuit) 

□ contre-remboursement (+ 30 F de frais de port) 

Prénom : 



Tél. 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La Canebière - 13001 MARSEILLE 



LjÊtSUR MINITEL 

jT\ 36 15 

1 Y~ Code 

JMffZ 



Vends 464 couleur - juysi.ck . interface pour 
FD1 + 19 jeu* K7 originaux * livres * Ti57LCD ' 
2 000 F - Tél. 39 67.38 10 horaires de ou 
tmy 

Vends Merdtet 61 28 (interface RS 232C * 
tegmwd en Rom) + câble minitel doc. 500 F. 
Tél. 50 ûl 38.93 le soir 

Vends DBase 2 sous cetophane et emballage 
©ngine jamais servi , 600 F, M BASIC original . 
300 F -Têt. ' 76,75 5694 

Vends CPC 6 128 *>ncore garanti 7 mofa + joys- 
tick * 5 disquettes 2 600 F -GOUGÉLET 
■.oonique- t2, rue Bsrth<*ot - -51 000 Cha- 
tons. 

Vends 6139 oouj. + syrrt vocal ftoeh-musi) + 
pys - mnpnmante + log^els (10 et. se) DBase 
mulK etc + tobtog., urg 5 000 F - Tel 
40.11 75 02 après 18nOÔ 

Vends CPC 6128 + DMP 2000 4 scanner i 
lecteur 5" * RS 232 + 90 disks * magn K7 + 
nbreu* doc et cadeaux : 6 500 F-Tél, : 
30 71 26 20 Eric 

Urgent ' Vends 464 couleur + l-ect. drsKs pleins 
* 10 K7 originaux + 1 disk 3 500 F - Tél. : 
4794.43.54 (Christophe) 

Cherche imprimante * lecteur disk compati- 
ble AMSTRAD 464 - Tel 42 58 64 34 ou 
4790. 26.62 

Vends pour CPC 61 28 drive 3"1/2 ICV double 
ra^es tbe ; 2 000 F ■+ souris A MX AV tug.ciel 
+ tapis + logiciel A MX Page Mater, neuf . 800 F 
Té 60.28.40,54, Gérard. 

Urgent t Echange notice de AMX Page Maker 
oontre Renegade eu Gryzor-GUEHO F ~ 
La Basse Feulais - 35150 Chanteloup/Janze 

6128 chercha doc AMSWORD, logiciel Page 
Maker auioformation assembleur, faire of- 
fre, ARBOUZ - 6 t avenue Italie - 35200 Ren- 
nes-Tel ; 99,53,36 41 

Vends imprimante Dump 2000, état neuf : 
1 000 F-Téi. ■ 42 09 82 91 Demander Joël. 

Possède Tandy 1000 Ex1 lecteur, cherche logi- 
ciels uîilit , irait . teste + dico orthog., tableur 
etc. - L ME U ROT - 10, ru© Gamoetta - 325Û0 
Fleurance 



Vends Amstrad PC 1-5 12 DD « logions, 
échoie mai 38 5 000 F à dèDatlre - Tel 

Vends logiciels CPC 6128. 1 iste ieu> et ut I»- 
m 5? - ROSSE EU W -£432 rue des Ëftë 
nés - 94190 Wtaneuve St Georges - Tél ; 
i:39 %Û 76 



Vends CPC «a 54 io No . lecteur DDM + im- 
primante DMP 3000 - cassettes * disquettes 
: * revues, te !ouî : 4 200 F, crayon optique en 
cadaau - Tél. 68.23.33,83. 

Gjj peut me dire comment terre la copie 
décran avec une citizen 120 D et uti CPC 
4 34 - - SOMDECOSTE - 10 cAe Pmèbml - 
19400 Argents! 



Help rne 1 Recherche désespérément notice 
en Français pour fecte^rKDS électronique 5P1/ 
4. faire offre - Tél. : 44.76.91.39 à 19h00 

Vends Amstrad PC 1 512 DD. très peu servi, 
écran mono., logiciels 1 Gem Dos BASIC + 
imp IBM. PC 5152 Graph . 5 500 F - Tél. 
69 41,10.30. 

Vends DBase 3 Plus, neuf sous embailaqe i 

5 500 F -Tel .69 41.10.30 

A saisir 1 Vends revue CPC n û 2 à 37 150 F 
+ le iivre de l'Amstrad ; 60 F * clefs pour Ams- 
trad tomes 1 et 2 120 F -Tél. : 20.65.14.09 

Vends CPC 464 - DDM + MP1 - disks À K7 
+■ revues CPC AMS Mag Microstrad, livres 
Micro Application . 2 000 F-Tél : 
1 48 22 82 Ô4 -FEZAY- 19h00 

Vends CPC 31 â 35, bible du CPC. livre du 
lecteur 3, notice DBase, trucs et astuces pour 
CPC, Autoformation assembleur - Tel : 
86 61 08,79. 

Vends Amstrad PC 1512 DD couleur, peu servi 
* logiciels et livre 8 000 F - HERVO Palnch - 

6 avenue Wilson - $6000 Vannes, 

CPC 6126, vends news et utilitaires . 25 F (pos- 
sède environ 100) - Têt 88 51 86 29 

Vends CPC 6128 coul très bon état * 1 joy, 
t doubleurs + 50 disks + revues + livres : 
3 200 F, valeur 6 000 F - Tel 40 78 55.53- 
N an tes, 

Tout savoir sur le FDC des Amstrad CPC ? 
Contacter Uni Soft. - M MAIGROT - La Gde 
Verrière - 7 1990 St Léger-sou s- Beuvray. 

Vends ou échange l'Interface dise 464 recon- 
figurée pour lecteur 5 25 en drive - A BER- 
NA- 15, Passage du Génie -75012 -Tel 
43 72 64 64. 



Vends LG350G, qu3lttè courrier neur, sous 
garanti * ruban 1 3 500 F à négocier - RAHE 
Tel 23.56 36.87 après 18*00 D*maarje-r 
Fred 

Vends collectons complètes A M- MAG CPC. 
Amstai. Micro strad + disks 3' L et 5"1/4 - T£l 
16 1.34 78 71.79 Demander Rég<s, 

Vends CPC 6128 couteuf + 2ème tactour q)a 
disque 4 joystick + 10 disquettes, re tout 
3 4û0F-TêC. 69 34.38.12 - Essonne 

Ru^hercho pour 5 128 Amstrad prag. prophète 
m&$W l'sie - MONTAGNE Jean-Luc - TB 
P\aœ Landouzy - 63130 Royaî. 

Logiciel "Bourse" évaluation, impression, sau 
vegarde KT.'disk 1 00 F par chèque - WAT- 
TINNE-26 rue Arsène - 59-J52 Villeneuve 
d'Ascq 

Vends Music système * assembleur, désas- 
5^?rnbleur ^ Turbo 41 6 * 15 lorjlcietè pour tous 
les CPC 400 F - Tel 60 1 7 79 au 

Vends Amstrad CPC 464 couleur <- 170 logi- 
ciels (joli* et utilitaires . Prohibition AJi^ns 
2,, ) 1 500 F - Tel 69 89 05.25, 

Vends dr^k comenant programmes de vies m- 
tinirjs (Renegade. 0rukJ Batman ) 60 F 
TESTE Olivier - Chemin des Coteau* ^3 1 500 
Lavaur 

Recherche moniteur CTM 640 ou CTM 644 
en bon état - Tél : 49 21 7& 1 4 après l&h00 - 
Chate Hérault 66. 

Vends impnmante Epson LX 80 1 400 F, Drive 
Amstrad FD1 800 F, logiciels neufs et jeu* 
3 50 % du pnx - Tél. . 1 .34.65.94.00 

Vends neufs DBaseS, Tasword Multiplan 
Wordstar }oux MasteHiie, Discology + dis- 
quôttes t revues CPC 50 % du pnx -Têl 
1 34.65.94.00 

Vends CPC 464 monochrome peu servi 
1 500 F a débattre - Tél. ; 39 78 98 46 après 
19h00. 

Vends CPC 6128 moniteur couleur + 50 jeux 
+ Z joy &tic + manuel t revues 2 800 F - Tél 
46.81,56 30 après 20b00 

Vends imprirrv Epson MX 100 pour Apple 2 
132 CLS Graphics sortie parallèle 1 500 F 
Tél. : 64 88 37 20, 

Vends 6 126 coul. + 150 disks pleins + impri- 
mante péritec + joystick +■ boîtiers pour dtsks 
+ revues 6 000 F - Tel 43 70 03.57, 

Achète moniteur couleur pour CPC 464, taire 
propositions - BOUGUENNEC Eric - Ciun- 
Bras KemeveU 29140 Ro&porden -Tél. 
96 59,28 61. 



m 



AMS1AR 

CPCI 



l^flek île Pn,O!H0ÏIHL .' 

m : 99.5X.Vf.ll - THèn»* WSllià? 
S«fvrua 1615 ARC ADF5 ITT Ml 5 MHZ 
Ttroinil VMVr 0*3 
diytùtftir J#t ( 



ftEDACTIOH 

Dlrfetntvr ifte >• Dft)i4JUfi 

DoaU BONOMO 

Gttor»c VJARD 
Odw SAOLETTÏ 



Vend* CPC 464 couleur, état neuf + revues 
* livres * jeux 2 000 F -Té! : 21.08.16.25 - 
Pas-de-Calais, 

Echange ieux sur £ 128. réponse assurée, en- 
voyer liste - Cécile LEFEVRE - 5 passage St 
Amoro^e- 75011 Paris 

Pos:>esseuT6i38, cherche contaçî séneu*pour 
échanges (jeu>, trucs, etc.) -TéL 47 06 54 69 

Club CPC Pirture ' Renseignements ef sofu- 
boni de jeux Ecrire à Club CPC (M J C 
X20O0) - 5 rue Theagene Coûtait - 76400 



GDUQHM 



Jmi-l ut AUUW1TB 
I1ALBERT 



Vends CPC 464 K7 couleur # actapî&feur (le 
tout nout er sous garant*©) * 1 jeyslc* +40 
jeu* 2000F- Tél 4736 72 65 après 19hO0 

Vend* K7 AMS Locomotion Bac*torea*tfy, 
Speeoong. HlttacK Combatschool 200 F 
Tel B2Be06 98après î9r»00 
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IZARD CréeMe» iFUHtk KION NEXl i 
55WJ0 REWB3 - Tél 99.ll.f9.»» 




SOKACOM » FALHEeL 
Té* «-5UA57 TemniMien 




Echange ie-j> sur 6i2S don' de< ubUtairey 
envoyer lis» - ECKEfcT Yannick - 1 rue des 
Vergers - 67240 BîscbwWer 

Echange ;eux sur dise. Cherche (Beyond, Bio- 
mc, Bobo, Cfrarlîa) possède (Blooo\ Kamov. 
Hercule, Panthère, Skate Crazy. . }-Tê1 
75 51 85 44, 

Vends jeu* sur dteks pour Amstrad 6 1 28 r de- 
mandat liste - FREDERIC Joseph - 9 rue joies 
Dumarez — 59273 Escautpont 

Gagner de I argent chez soi honnêtement Join- 
dre envoi timbré - GUENAT Frédenc -413 rue 
de G1e!e*ns- 01460 Jassans 

Veotit asquerte pleine o>? vies intimes et bt- 
doufJle* (nbreux inédits) 35 F - Edouard LA 
NttSSE -10 rue a&s Brosses - 77169 Boesy 

Urgent vends moniteur monochrome GT65 • 
5 K7 BfHy 2, fkary Warrior Gunsmcte Tél 
53.90 61.36. 

Vends eoesote de jeu* voeopae + 6 jbui + 2 
manenes le tout 800 F - Té! 21 5&31 -25 
après iThOO. 

Vende news 61 2^07 de 10 à 15 F - FRA- 
OMET Noël - 29 chemin du cro« de Nadal 
30670 Aiguë Vives -Tél, 66 3527 78 

Echange et vends jeux pour 6128, possède 
news et anciens Karnov, Iznogoud.etc Té) 
93 50 73 40. Demander Alain 

Echange logiciels 6128 : 200, Barbarian, Pa** 
du vent 1 , Renegade, Sapiens, Top Gun BA 
RANOWSKt Bernard -22 bis rue Turgot * 
Stud/o 45 - 75009 Paris 

Vend* pouf Spectrum mt Turbo 50 F * 30 
|euN 2Ç0 F + clavier pro 50 F - 36 rue Robar? 



Cherche K7 UliRl éduc . 1 imprimante, 1 lecteur 
de dises, 1 modem * à** pr»x sympes - TôL 
39.91 33, 33 D«mAnd«tt Stéphane 

Vends 6128 coût + DMP 2000 + lecteur K7 + 
Graph 2*40 disk pleins + joye. * divers acc, : 
4 5O0F^Tél 89,05.61,62 epres I9h00 

Vends originaux K7 Amstrad Bob Morane, 
L'anneau de Zengare. etc UrgenC \\\ - Tél 
65 40 04 68 apte* tÔhOO Demandez Nico- 

\m 

Vends Anutned 464 couleur ♦ DOf ♦ jeu» (Bar- 
barie D^ccJogf Re'teoade o^c ) * revues, 
lo tout 2 960 F - TeJ 39 65 46 17 Dema/v 
der Ma^weu. 

Echange |owx sur K7 (Mecr> 3, Platwxi Ga- 
ûneie er ), envoyez leie - OALLA^S David - 
140 nm de re Forai - 15300 Fougères 

Echange jeu* sur K7 (eDVKon 80) - Fabnoe 
RAYAT -RuedeC«ii-62l6?SlOmerCa^ 
pelle. Réponse assurée 

Acheté Air Paris pour 61 26 GrafpaoVTuner/ 
Synth^disquetiasduPSUTél 43 72 64.54 
apr^s 2!hOO d* prétéronce Demander Ra 
pheel 

Chaiohe notice trançei& (théâtre, Europe) cau^ 
se notice en anglais - BQUIN Stéphane - Le 
Bourg * Bt Meme-le Tenu - 44270 Machecoul 

Vends AMS CPC 464 cou! à K 7 + 3 ongi 
naux, achetwx en (uillel 82 1 500 F - Tél 
4Q 30 99.67 âpre* I3fr00 Oemander Antoine 

Urgent achète assembleur avec noOoe ou 
éenange conwe jeu» (news) - RtPOLL Jé- 
rûme « 1 wue Beau SoM - 6Ê»24û Roumain 

Vends Commodore 128D 200 disks avec 600 
;eu*< lecteur K7 vendu 4 000 F. vateur réelle 
9 000 f - WEPPE René - 12 nie des Flan 
dres - 62790 Utervsl 



Vends mini cèwna Arnssrad "S 46 * meuble 
Tuner double K7 ( piafma oHoue 1 400 F à 
ddbeflre - Tel 74 «S 10 71 Oemancfer F^ed 

Offre emploi a domicile 1 000 à 6 000 F par 
mois environ envoi limbré ♦ 2 Vhbres -M 
LÉTOURNEL - 17 atfoe des Fleurs -76240 
Bonsocour* 

Equrpeez vos dlsq dune gestionna»re sûr pour 
5! prog . lancement direct, desenotian sup- 
pression 1 disq, 3* 171 K Free ' 150 F - M F R 
Lh M, t ^-MM,pi^ 3 39M Audenge 

Nouveau l Gommant enrichir votre logithéque 
mpidementetsans trais - POUPARD Franck - 
30Ô roule de Turin - 06300 Nice 

Echange nombreux Jeux sut 6128 - CAMA- 
C HO J«m Claude - 6 rue Coudei.ne - S 11 00 
Castres- Tôl 63 72,10 12 
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OFFRE EXCEPTIONNELLE 

POUR 7 7 NUMEROS 



ECONOMISEZ 

35 F 
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Prénom 
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Code postal 
Date 
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Merci d'écrire en majuscules. 

Bulletin à retourner à Tordre de Editions SORACOM. 




AMSTAR fusionne avec CPC ; ainsi, vous aurez chaque mois 
une revue de plus de 120 pages pour votre ordinateur 
préféré. 



Port : DOM TOM + étranger envoi par avion : + 1 20 F, 

Ce buUeUnd'abonnemence&lpris en compte à partir du 26 septembre 1988- Tout aune bulletin sera automatiquement refusé. 



LES ABONNEMENTS NE SONT PAS RETROACTIFS 



Pour les étrangers te règlement se fait soit : 

• par eurochèque (numéro de carte inscrit au dos) 

• Par mandai international 

• par virement CCP 794 1 7 V Rennes 

Ci-joint un chèque libellé à Tordre de : Editions SORACOM - La Hafe de Pan -35170 Bruz 
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LE SON MONTE SUR FUN. 




jV- Il n'y a pas si longtemps encore, fêtais 
aux prises avec la puissante machine 
de combat que représentait Cybernoid ; 
et voilà-t-il pas que l'heure de la revan- 
che a déjà sonnée ! La vie d'héros est vrai- 
ment très épuisante, je n'ai même plus le 
temps de respirer afin de reprendre quel- 
ques forces. Quoi qu'il en soit, me voilà 
parti pour une nouvelle aventure et puis- 
qu'on m'a dit que mon vaisseau avait de 
nouvelles propriétés, allons vite voir ce 
qu'il en est vraiment... 



Le moins que l'on puisse dire, c'est que 
la partie va être très très dure et l'ambiance 
est donnée dès le second écran ; en effet, 
je tombe sur une affreuse machine qui 
s'ouvre et se ferme telle une huître géante 
et qui lâche des perles qui ne sont pas de 
culture mais qui sont terriblement meur- 
trières ! Bien entendu, mon laser et les 
bombes dont je dispose sont inopérants, 
alors après m'être fait lamentablement 
éjecté, je découvre certaines capacités in- 
soupçonnées de mon vaisseau : je peux 



s>. ^<&3 X^i Yv*j Yv* 



sélectionner un type d'arme qui a la pro- 
priété de se diviser en plusieurs projecti- 
les qui nettoient tout l'écran (très pratique 
certes mais à utiliser avec parcimonie car 
je ne dispose que de 5 armes de ce genre 
et le chemin est long et difficile...). Cette 
première difficulté passée, je me retrouve 
face à un problème qui a donné des che- 
veux blancs à Olivier dans Cybemoid, The 
Fighting Machine ; en effet, il faut passer 
des adversaires qui se déplacent d'une 
façon très, très synchronisée... Et, bien 
entendu, plus vous progressez et plus 
vous rencontrez d'ennemis différents à 
affronter qui ont quand même la gen- 
tillesse de vous laisser en souvenir de leur 
bref passage à l'écran une arme supplé- 
mentaire, un bouclier ou une protection... 

Mais croyez-en mon expérience (encore 
faible d'accord mais existante quand mê- 
me), les chenilles qui se déplacent inexo- 
rablement sont très dangereuses car elles 
sont indestructibles, elles !... 



Edité par : Hewson 
Prix indicatif : K7, 95 F 
DK135F 






L'Histoire 




Les 3 premières années 



Le.s sources de l'industrie des ordinateurs ont parlé aujourd'hui d'inquiétude et d'agitation 
tandis que U.S. Gold - le précurseur des logiciels personnels de loisir - annonçait le projet d'une 
sortie pour septembre qui marquera un événement déterminant dans le développement de l'in- 
dustrie informatique. Appelé "L'histoire en train de se faire", ce logiciel fait la chronique des 
immenses premiers succès de cette industrie passionnante et les experts le considèrent comme 
la parfaite collection unique des jeux informatiques jamais créée ... un véritable "plus" pour 
les "mordus" des ordinateurs et une réelle pièce de collection à garder précieusement pour les I 
années à venir. 



En 4 ans seulement, 
l'ordinateur personnel de 
loisir est devenu une 
industrie passionnante ,et 
déchaînée apportant non 
seulement beaucoup de 
plaisir aux nombreux jeunes 
à travers la Grande- 
Bretagne et l'Europe mais 
créant de même toute une 
industrie qui a fait des 
progrès à grands pas quant à 
la technologie et aux niveaux 
de loisir. 

Aucune compagnie autre 
que U.S. Gold n'a fait autant 
pour cette cause. Tentant 

activités d'importation de 
logiciels provenant des Etats 
Unis, après l'avoir adapté au 
march'é national, U.S. Gold 
a toujours mené le front, 
battant ses concurrents en 
répondant à la demande d'un 

l-v. ^ 



public de plus en plus 
judicieux. U.S. Gold est 
désormais à la tête d'une 
industrie très stable et vitale 
laissant derrière lui des 
réalisations marquantes et 
mémorables. 

Maintenant la compagnie 
a annoncé le projet d'une 
nouvelle vague de choc'- elle 
réutilise les premiers chefs- 
d'oeuvre de son succès 
remarquable et les rassemble 
pour créer une collection - 
15 véritables ■'classiques" en 
tout. Un porte-parole de 
U.S. Gold n'est pas surpris 
de la réaction du marché 
comme il a commenté à nos 
journalistes : "U.S. Gold est 
à elle seule l'industrie des 
logiciels de loisir dans le 
Royaume-Uni et 
maintenant en Europe. 



"En résumé, la collection 
attirera tout public -cen 'est \ 

compilation de jeux, mais 
une véritable chronique du 
développement de cette 
industrie fantastique qu'est 
la nôtre. " 



C'est à peine surprenant 
ue nos concurrents soient 
. Depuis le tout 



conséquent développé des 
jeux vraiment innovants - 



; je 



appeler des classiques de 
leur époque. Personne n'a 
réalisé autant et personne 
n'est capable de diriger un 
tel logiciel. Maintenant 
qu'un marché mûr est en 
place, nous avons décidé 
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an. train de se Faire 



qu'il était l'heure de faire 
une remarque audacieuse 
comme quoi le logiciel 
informatique est important 

avons par conséquent, réuni 
ces classiques - depuis ces 3 
dernières années - et nous 
allons les sortir dans un pack 
historique. Nombre des 
"mordus" d'aujourd'hui 
devaient être trop jeunes 
pour pouvoir utiliser les 
logiciels d'origine - c'est 
évidemment une aubaine 
pour eux ainsi que pour 
d'autres, nombreux joueurs 
plus âgés qui apprécieront ce 
qu'une telle collection 
offrira. En résumé la 
collection attirera tout public 
- ce n'est pas seulement une 
compilation de jeux, mais 
une véritable chronique du 
développement de cette 
industrie fantastique qu'est 
la nôtre." 

BEACH HEAD ... Le 

meneur - le premier logiciel 
U.S. Gold qui s'est vendu à 
un quart de million. BRUCE 
LEE ... Le premier 
personnage célèbre 



RAID ... Impressionnant 
mais encore contesté. Raid a 
fait la "une" de la presse 
nationale. GOONIES ... Le 
film de Spielberg adapté 
pour la première fois à un 
jeu interactif d'arcade pour 

SUPERCYCLE ... La 

superproduction Epyx sur 2 
roues. Rapide et acharnée. 
Une course classique de tout 
temps. WORLD GAMES ... 
Autour du monde avec 8 
événements incroyables et 
inhabituels par Epyx. 
EXPRESS RAIDER ... Une 
jeu "entraînant" et 



"sifflant", action arcade. Le 
succès de Pâques de cette 
année-là INFILTRATOR 
... Arcade, simulation de 
stratégie - tous les éléments 



ulc: 



: No. 



Européen. BEACH HEAD II 

... Action séquence. Un 
autre énorme succès par 
Access. GAUNTLET ... Le 
jeu informatique le plus 
vendu en 1986/87, avec plus 
de 300 000 ventes. La. 
première grande conversion 
arcade. ROAD RUNNER ... 
Le No. 1 de l'été de cette 
année-là - dessin animé, 
jeux automatiques par Atari. 



MISSION IMPOSSD3LE ... 

Le test repère pour tous les 
jeux de plateforme qui ont 
suivi, encore considéré par 
beaucoup comme l'un des 
meilleurs jeux vidéo de tout 
temps. KUNG FU MASTER 
... Un No. 1 Gallup - Data 
East - souvent imité jamais 
égalé. LEADERBOARD ... 

"C'est le jeu simulation de 
sport de l'année, si ce n'ogt 
des H) dernières années", 
Zzap 64. 



En plus d'être une pièce 



"Mais le véritable gagnant, 
c'est le public qui l'achètera 
- sa valeur est dérisoire." 

Peut-être que l'une des 
remarques intéressantes a 



de l'industrie 
"U.S. Gold semble avoir 
ïcommencé. Tandis que 



de compiler joyeusement 
n'importe quels produits afin 
de les offrir au public sous 



f o r 



i e p a c 



c h c 



U.S. 



SPYHUNTER ... La voiture 
classique blindée de Bally 
Midway devenue un culte 
pour ordinateur personnel. 




financièrement avantageux, 
U.S. Gold a rassemblé la 
meilleure collection de 
"classiques" des jeux vidéos 
dont le matériel de support 
et les articles de promotion 
toujours aussi bons et 
égaleront leur niveau 
habituel. Franchement, je 
vous avoue que nous 
sommes une fois de plus 
stupéfaits, mais ceux qui 
vont en profiter, ce sont les 
acheteurs - quel prix 
dérisoire." 

Jusqu'où va aller U.S. 
Gold? En fait, personne ne 



possèdent un ordinateui 
progression continue. 




RASTAN 



se planta... Qu'à cela ne tienne, voulant 
faire honneur au courage et à la puis- 
sance légendaires de Rastan, je réitère 
les mêmes opérations sur un 6128 et, 
cette fois, le résultat est satisfaisant. 
Notre héros présente des avantages 
sculaires propres à lui permettre 
la réalisation de prouesses spor- 
tives tels des sauts éblouis- 
sants ou des bonds impres- 
sionnants... De plus, il a 
comme agréable com- 





II II y a longtemps, très longtemps que 
M nous attendions l'arrivée du roi Ras- 
tan et c'est avec une joie non dissimulée 
que nous avons ouvert la petite enveloppe 
dans laquelle se trouvait la petite boîte 
dans laquelle se trouvait la disquette que 
je m'empressai de glisser dans mon petit 
lecteur de disquettes ajouté au 464. Je 
lançai le programme, découvrai la page 
de présentation (ouais, bof !) puis tour- 
nais gentiment la disquette comme on me 
le demandait ; ô surprise, l'écran de jeu 



pagne une épée solide et longue qui déca- 
pite d'un seul coup d'un seul tous les 
monstres qui osent s'approcher de lui. 
Pour l'heure, le but de Rastan est de faire 
le ménage sur Marrana qui est infesté de 
toutes sortes de bêtes féroces et de démons 
qui doivent leur présence aux mauvaises 
intentions du sorcier Karg. Rastan dispose 
de très exactement six niveaux pour réus- 
sir à se retrouver en face de Karg lui-mê- 
me ; tout au long de sa progression, il ren- 
contre ces monstres dont certains lui don- 



II 



nent, après leur destruction, des objets fort 
utiles tel un anneau qui permet un fonc- 
tionnement accéléré de l'épée, un man- 
teau qui diminue de moitié les dégâts ou 
des bijoux qui offrent des points de bo- 
nus... Bien entendu, pour que les choses 
ne soient quand même pas trop faciles, 
pour changer de niveau, il faut affronter 
un monstre coriace à la fin de chacun 
d'eux mais aurez-vous la force de suivre 
Rastan jusqu'au bout ?... 

Edité par : Imagine 
Prix indicatif :K7, 89 F 
DK145F 



Il est dommage de devoir constater qu'il 
a fallu attendre tout ce temps pour 
découvrir un logiciel où les graphismes 
ne sont pas vraiment éblouissants et 
où l'animation laisse à désirer, en par- 
ticulier en ce qui concerne une cer- 
taine lenteur dans l'action. Hélas, trois 
fois hélas, car cela aurait pu vraiment 




être très bien. 
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Alternative 
world game s 



Peut-être ne vous souvenez- 
ife vous pas de l'annonce que 
nous vous avions faite de ce pro- 
duit car il y a maintenant de 
longs mois que nous l'attendons. 
Enfin, le principal étant de le dé- 
couvrir sur vos écrans, voici les dif- 
férentes épreuves qui vous sont 
proposées dans l'espoir de vous dis- 
traire et de vous dérider quelque 
peu... Le principe de jeu est le sui- 
vant: sur un décor de fond vous 
transportant à Naples, Vérone, Venise 
ou sur le Cotisée, vous devez effectuer 
8 épreuves différentes. Avant de com- 
mencer la première épreuve, sachez 
quand même que vous pouvez partici- 
per à deux joueurs et que la compéti- 
tion commence par une classique cour- 
se en sac ; la scène se passe en pleine 
rue et vous oblige à faire attention aux 
plaques d'égouts car elles ont une fâ- 
cheuse tendance à se soulever lorsque 
vous arrivez, créant alors un trou qui 
vous fait tomber. La seconde épreuve 
est déjà plus périlleuse car vous devez 
effectuer votre parcours avec sur la 
main une pile d'assiettes, dur, dur !... 
Un conseil pour l'épreuve suivante : tâ- 
chez de trouver un système pour vous 
mettre au sec, car ce lancer de botte 
pleine d'eau risque de faire des ravages 
si vous n'utilisez pas le bon angle de tir 
et que la botte vous tombe dessus... Re- 
marquez, comme cela, vous ne risquez 
pas d'appréhender le saut de la rivière 
avec une perche car, si vous ne lâchez 
pas prise au bon moment, vous glissez, 
glissez désespérément le long de la per- 





che dans la rivière. 
La séquence 
te fait parti 
plus difficiles 
fet, il 

ter le long d'un po- 
teau pour récupérer 
une bouteille de 
Champagne et de la 
ramener sur la terre 
ferme dans de bon- 
nes conditions seulement, les gestes à 
faire pour monter doivent être très bien 
coordonnés... Quant à la course sur le 
mur qui succède à cette épreuve, elle 
est, à mon humble avis, la moins inté- 
ressante de toutes : il s'agit d'attraper 
un chapeau lâché par un perroquet et 
d'escalader ensuite le mur. Nous arri- 
vons déjà à l'avant-dernière épreuve 
qui rappelle les dortoirs puisqu'il s'agit 
d'une bataille de polochons ! La seule 
différence se situe dans le lieu car vous 
êtes à bord d'une gondole à Venise et 
vous devez jeter votre adversaire à 
l'eau avant qu'il ne vous fasse subir le 
même sort. Enfin, cette série se termine 
en apothéose sur un terrain où vous 
ferez éclater des ballons en sautant 
pour les atteindre et ce dans un temps 
maximum de 10 mn ce qui est déjà pas 



mal. Vous serez ensuite habilité à aller 
vous chercher une bouteille de Coca... 
Edité par : Gremlin Graphics 
Prix indicatif : K7, 95 F 



Les décors sont jolis, malheureuse- 
ment, les graphismes des personnages 
et surtout leur animation ne sont pas 
vraiment satisfaisants. Ceci est assez 
regrettable car il faut noter que les 
épreuves abordées sont amusantes et 
que ce logiciel pourrait constituer un 
bon moment de détente. 

oooo dHo.o 
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Freedom 



Wargame/ Jeu de rôle 



I Freedom, ça veut dire liberté ! 
Même si elle est mauvaise, il était 
impossible de ne pas la faire, celle-là... 
Ceci dit, on peut dire aussi qu'elle coûte 
chère, la liberté ! Et pour que vous vous 
en rendiez compte dans une 
conjoncture bien précise, je vous 
propose de vous rendre ^à-bas sous le 
soleil, du côté d'un pays où il y a des 
cocotiers. Nous sommes en plein XVIIIe 
siècle et dans la colonie où nous nous 
trouvons, l'une des activités les plus 
florissantes consiste à produire du sucre 
destiné aux marchés métropolitains. 
Tout irait pour le mieux dans le 
meilleur des mondes si, de temps à 
autre, ne survenait pas une révolte 
d'esclaves qui n'acceptent plus de vivre 
dans les conditions qui leur sont 
imposées. Alors, nous vous proposons 
de prendre l'identité de l'un des leaders 
de la rébellion (vous avez le choix entre 
4 personnages, 2 masculins et 2 
féminins) et d'essayer de mener à terme 
sinon à bien votre mission... 
Après avoir choisi le niveau de 
difficulté que je souhaite parmi les trois 
qui sont proposés (seul le troisième 
permet d'influer sur les caractéristiques 
des personnages en jeu), je choisis 
Sechou comme leader de la rébellion ; il 
est d'une constitution puissante, d'un 
charisme et d'une dextérité faibles. Je 
prends alors connaissance de la 
composition de l'habitation qui m'ap- 
prend que, cette fois, le maître est 
incarné par Gilles de la Pommeraie qui 
est un homme d'administration avant 
d'être un homme de combat. La 
stratégie à adopter sera donc différente 
de celle qu'il faudrait appliquer si le 
maître était incarné par Arnaud de 
Ronan qui, lui, se battrait jusqu'au bout 
pour sauver ce qui est toute sa vie ! 
Dans un premier temps, je me 
préoccupe de rallier le plus possible 
d'esclaves dans ma troupe tout en res- 
tant discret car il ne s'agit pas de se faire 
repérer par la milice et par les dogues 
qui traînent dans toute l'habitation ; 
comme pour toute chose, j'en rencontre 
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des qui veulent bien, des qui savent pas 
et des qui ne bougeront pour rien au 
monde... Après quelques villages 
visités, j'ai quand même avec moi 50 
esclaves dont 20 sont des chef s. Nous 
lançons donc l'offensive : et cela débute 
assez mal car nous rencontrons l' abbé 
Labat qui tente de désorganiser les 
esclaves ; il n'y a pas une seconde à 
hésiter, c'est l'affrontement qui se solde 
par la capture de l'abbé. Nous 
pénétrons alors dans l'habitation 
proprement dite sachant qu'avant de 
rejoindre la route de la Liberté, nous 
devons incendier la moitié des champs 
et détruire le quart des bâtiments de 
l'exploitation ; heureusement que j'ai 
une certaine habileté pour escalader les 
murs et crocheter les bâtiments afin de 
découvrir ce qui pourrait nous être 
utile... Quoi qu'il advienne, il ne faut 
surtout pas oublier les points suivants : 
rester suffisamment discret pour ne pas 
être repéré par la milice, réussir à 
affronter et à tuer tous les chiens qui 
rôdent sur le terrain et, surtout, sortir 
victorieux de cette révolte avant que 
l'aube ne montre le bout de son nez. 

Edité par : Coktel Vision 
Prix indicatif ; N.C. 




Lq scénario d© ce jeu nous paraît très 
intéressant et il faut reconnaître qu'il 
a été fait de gros efforts de graphisme ; 
malheureusement, pour certains 
écrans, nous retrouvons le même pro- 
blème que celui déjà rencontré dans 
20 000 lieues sous les mers P c'est-à- 
dire des graphismes trop fouillis qui em- 
pêchent d'avoir une bonne vision du 
tableau présenté... 
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■ Lorsque l'aventure que je vais vous 
I raconter commença, j'étais à cette 
époque un beau jeune homme à la cheve- 
lure d'ange et à la musculature puissante 
tel Hercule... Seulement, je n'avais qu'une 
seule ambition : devenir le maître magi- 
cien et je dois avouer humblement qu'à 
ce niveau-là je n'avais ni beaucoup 
d'expérience, ni beaucoup de pouvoirs. 
C'est pourquoi je décidai d'affronter tous 
les magiciens de ce bas-monde, aussi bien 
les plus faibles que les plus forts, car ils 
possédaient tous un sort qui ne deman- 
dait qu'à garnir les pages de mon beau 
livre de sorts qui, pour l'instant, n'avait 
que 4 pages de remplies. 




La première série d'épreuves consiste à 
survoler tout un paysage composé de 
forêts, de plaines et de montagnes et 
comprenant 7 villes dont 6 ont un gros 
problème : en effet, chacune d'elles possè- 
de un trésor qui a été volé par des mon- 
stres magiciens qui portent bien leur nom. 
Le principe est le suivant : avec les 4 
pouvoirs qui sont en ma possession, je 
livre un combat à chacun des monstres 
que je rencontre ; lorsque je gagne un 
affrontement, je récupère un des trésors 
que je dois restituer à la ville concernée. 
En échange, j'obtiens des rations de nour- 
riture qui s'avéreront très utiles pour faire 
face aux combats d'une part, et pouvoir 
aborder les épreuves suivantes dans de 
bonnes conditions d'autre part. Chaque 
ville ayant récupéré son bien, je dois me 
rendre au-dessus de la dernière (allez, je 
vous donne un tuyau : c'est celle qui se 
trouve tout en haut au milieu de la carte...) 
et je me trouve alors transporté sur les 
lieux de la seconde épreuve. Vous pouvez 
d'ailleurs noter que le passage n'a pas été 
sans laisser de traces car j'ai pris quelques 
rides et j'arbore un magnifique bouc (en 
d'autres termes, j'ai vieilli de quelques 
années). 



D'emblée, ce logiciel a un avantage : 
le scénario et la présentation sont origi- 
naux ; ensuite, il faut noter un graphis- 
me qui est réussi pour la machine con- 
sidérée. Face à ces aspects positifs, 
il faut aussi reconnaître qu'à force, les 
combats qui se suivent et se ressem- 
blent (vous pouvez pratiquement tous 
les remporter en utilisant simplement 



Cette fois, il s'agit uniquement de mener 
des combats ; je choisis mon adversaire 
et une fois que celui-ci est terrassé, je peux, 
selon le cas, récupérer des forces, un ar- 
ticle magique (attention, 3 d'entre eux sont 
absolument nécessaires pour passer au 
niveau suivant) ou un nouveau sort que 
je consigne précieusement dans mon livre 
de sorts... Lorsque les trois articles ma- 
giques sont réunis, je passe automatique- 
ment au niveau supérieur, passage qui, 
à nouveau, affecte sur mon aspect phy- 
sique : cette fois, j'ai l'apparence d'un 
honorable vieillard tout plein de sages- 
se. Suivant le même principe qu'au pre- 
mier niveau, je survole un paysage très 
carré et je rencontre et affronte dans un 
ordre bien précis les sept plus grands 
magiciens actuels . Le déroulement des 
combats est toujours le même : en fonc- 
tion des pouvoirs de l'adversaire, je 
sélectionne un sort qui agira sur son 
physique, son spirituel ou son mental. 
Maintenant, je vous mets au défi d'en faire 
autant... 

Edité par: GO! 

Prix indicatif : K7, 95 F DK, 145 F 



deux des sorts proposés) entraînent 
une certaine lassitude vis-à-vis de l'in- 
térêt que l'on peut porter au jeu, mais, 
heureusement, le niveau de difficulté 
n'est pas très élevé ; vous pouvez donc 
r la fin sans trop de pro- 



blèmes. 
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jji Nous sommes au début du 30ème 
| siècle lorsque ce petit bonhomme fait 
son apparition sur la Terre ; et cela va se 
révéler comme une véritable chance pour 
nous car les événements ne vont pas ta- 
rder à se précipiter... Tout d'abord, il faut 
savoir que depuis près d'une année, nous 
vivons en parfaite intelligence avec les ex- 
traterrestres du nom de Xylons ; il faut 
bien reconnaître que leur capacité à rem- 
plir parfaitement les travaux les plus dif- 
ficiles n'est pas étrangère à cet état de fait ! 
Quoi qu'il en soit, nous n'avons prêté at- 
tention qu'à cet aspect positif des choses 
sans concevoir un seul instant qu'ils pour- 
raient faire preuve d'une intelligence telle 
qu'ils s'infiltreraient sans aucune difficulté 
au coeur de notre système... Et c'est ainsi 
que, par un beau matin de printemps, 
nous nous retrouvons devant le fait ac- 
compli avec comme seule solution pour 
s'en sortir de parvenir à atteindre le cœur 
de la base afin de détruire la pile atomique 
qui l'alimente. 

C'est bien sûr à cet instant qu'intervient 
notre curieux bonhomme harnaché de 
réacteurs sur le dos (pratique pour se 
déplacer dans les airs ) et d'un laser (super- 
pratique pour détruire tout ce qui bouge 
dans la base ainsi que les "affreux-mé- 
chants-pas beaux" qui gardent les diffé- 
rents points stratégiques). Il descend donc 
dans ce complexe afin de remplir sa pé- 
rilleuse mission et sa première action 
consiste à passer par une cabine de télé- 
portation qui, heureusement, a son indi- 
cateur sur ON ; dans la suite du jeu, il lui 
arrivera souvent de pester car il n'a au- 
cune influence sur les indicateurs de ces 
cabines et c'est parfois embêtant. Vient 
alors le moment de tirer sur tout ce qui 



bouge, d'utiliser les réacteurs, de se mettre 
éventuellement à genoux pour détruire 
certains gardiens et, ô joie, de s'allonger 
carrément et de ramper pour certains 
passages qui restent autrement complè- 
tement inaccessibles- 
Avant de vous lancer sur les traces de cet 
homme héroïque, il faut encore savoir que 
l'énergie de votre laser, de vos réacteurs 
ou de votre propre vie est représentée par 
des compteurs qui, par moment, au gré 
des rencontres, ont une fâcheuse tendance 
à se décrémenter très vite. Alors, là, pas 
de panique ! Planquez-vous tranquille- 
ment dans un endroit à l'abri de toute 
attaque ou de toute caméra qui pourrait 
vous repérer et attendez gentiment que 
vos batteries se rechargent, c'est tout !... 

Edité par : Loriaels 
Prix indicatif :N.C. 



Franchement, on peut dire que Lori- 
ciels nous a habitués à mieux que cela ; 
si Fusion 2 nous apparaît comme étant 
un peu mieux que Mata-Hari, il ne nous 
satisfait quand même pas pleinement 
au niveau de l'animation du person- 
nage qui est trop "carrée" et du scrol- 
ling d'écran qui est haché. Mettons 
quand même un bon point pour les 
graphismes qui sont colorés et pour 
les possibilités qui sont données au 
personnage. 
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Quoi qu'il en soit, animé d'un fort senti- 
ment patriotique, vous n'avez qu'une en- 
vie, réussir cette mission, et c'est sans au- 
cune crainte que vous essuyez cette pre- 
mière attaque d'avions sur le convoi. Vous 
êtes d'ailleurs équipé pour riposter avec 
efficacité ce dont vous ne vous privez ab- 
solument pas. Après deux ou trois alertes, 
vous arrivez en vue d'un pont qui est tou- 
jours aux mains de l'ennemi ; deux impé- 
ratifs se présentent alors à vous : s'arrêter 
juste avant le pont puis détruire tous les 
bateaux qui le défendent. Ceci étant fait, 
vous repartez "toute vapeur dehors" vers 
la prochaine gare qui est indiquée sur 
votre carte. Bien entendu, la gare St "Le 
rédac' chef d'Arcades Hebdo" (pardon 
St Denis) est à prendre à l'ennemi suivant 
le même principe que l'attaque du train. 
Ensuite, vous avez la possibilité de péné- 
trer dans la poste et d'utiliser le télégraphe 
pour communiquer avec la Résistance ; 
vous apprendrez ainsi le lieu et l'heure 
de votre prochain point de contact... Il ne 
vous reste plus alors qu'à aller de gare 
en pont et de pont en aiguillage pour espé- 
rer atteindre à temps le dernier point de 
rendez-vous et avoir ainsi accompli une 
action que l'on pourra qualifier d'histo- 
rique. Mais si, mais si !... 

Edité par : Electronic Arts 
Prix indicatif : K7,115F 
DK,185F 





Voici une simulation qu'elle peut ê 
intéressante I Les graphismes sont de | 
bonne qualité, le secteur à couvrir suf- 
fisamment grand et les actions assez 
différentes pour vous empêcher de re- I 
garder le paysage (qui n'est quand mê- | 
me pas très varié) pendant que votre S 
locomotive tchoutchoute tranquille- | 
ment. Evidemment, ce n'est pas de la 
grande simulation mais c'est plaisant. 
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m classique se nommant Boulder Dash, 
sachez que le principe de jeu est le même... 
Attendez pour crier au scandale du re- 
make car, si Boulder ressemble fort à son 
aîné, il ne s'en tient pas seulement à une 
simple reproduction ! 
Pour ceux qui, par le plus grand des 
hasards, ne connaîtraient pas le but du 
jeu, il s'agit de se frayer un chemin parmi 
toutes les pierres redoutables qui se trou- 
vent dans l'écran afin de rejoindre une 
des portes présentes qui, une fois fran- 
chie, vous fait passer à l'écran suivant... 
Maintenant, notez bien tous les points 
positifs de Boulder : les graphismes sont 
vraiment superbes et l'animation est dé- 
mente. De plus, il faut savoir que vous 
n'avez pas moins de 72 tableaux à pas- 
ser et, croyez-moi, ce n'est pas de la tarte... 
En effet, les tableaux sont divisés en 9 sec- 
tions de 8 tableaux et si les premières peu- 
vent sembler faciles, vous vous apercevrez 
assez rapidement que plus vous avancez, 
plus vous devez faire preuve de réflexion 
pour repérer le bon chemin et trouver le 
moyen de ne pas vous faire coincer. Mais 
Boulder ne s'arrête pas là ! Il est égale- 
ment équipé d'un éditeur de tableaux ; 
ainsi, vous avez la possibilité de visuali- 
ser tous les tableaux d'une part et de mo- 
difier ou même de créer de nouveaux ta- 
bleaux d'autre part. Génial, non ? De cette 
manière, toutes les variantes possibles et 
imaginables vous sont accessibles. 



Edité par: B.E.P. 
Prix indicatif :DK, 120 F 




Bien que le scénario de ce logiciel n'ait 
rien de nouveau, il faut saluer une su- 
perbe réalisation tant au niveau des 
graphismes que de l'animation sans 
compter la présence de l'éditeur de 
tableaux qui offre une présentation très 
soignée grâce à ses menus déroulants. 
Avoir. 
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■ Après l'action vient l'heure des sou- 
venirs ; en effet, Séoul n'est pas si loin 
que cela avec son lot de médailles pour 
les sportifs français (16 quand même...) 
et malheureusement son lot de scandales 
(pourrons-nous oublier un jour Ben John- 
son ?). Quoi qu'il en soit, si vous vibrez 
encore d'une quelconque âme sportive et 
si vous jetez un petit coup d'œil par la 
fenêtre, vous conviendrez avec moi que 
l'heure est désormais plus aux jeux d'hiver 
qu'aux jeux d'été ; voici donc l'occasion 
pour vous de vous essayer sans trop de 
risques à quelques sports de glisse. 
Pour commencer, après avoir vécu tout 
à fait officiellement la séance d'ouverture 
des jeux, vous commencez par une épreu- 
ve pour laquelle aucune tranche d'âge 
précise n'est requise : il s'agit bien sûr de 
la luge. Après avoir choisi une des quatre 
pistes proposées, vous vous élancez en 
essayant d'aller le plus vite possible en 
négociant au mieux tous les virages. Cette 
épreuve se révèle peu attrayante, sans 
scrolling ce qui nous donne un change- 
ment brusque et brutal d'un écran à l'au- 
tre. Vous enchaînez alors sur l'épreuve 
de ski de fond avec, au choix, 1, 2 ou 3 km 
à parcourir. Pour aborder de la meilleure 
façon possible les pentes ascendantes, 
descendantes ou les plats, il vous faudra 
synchroniser vos mouvements de joys- 
tick avec les mouvements de jambes du 
skieur. Cette épreuve est déjà plus inté- 
ressante que la précédente aussi n'hésitez 
pas à enchaîner avec le patinage artistique 
qui constitue la troisième épreuve. A mon 
avis, c'est certainement la plus difficile 
de tous les jeux car il faut être très précis 
et parfaitement entraîné ! Trois phases 
composent le patinage artistique : com- 
mencez par choisir la musique d'accom- 
pagnement, ensuite sélectionnez les mou- 
vements que vous mettez dans la choré- 
graphie en fonction de la musique (double 
ou triple axel, pirouette...), enfin, le plus 
délicat, assurez la présentation de votre 
programme. Lorsque vous arrêterez de 
tomber sur les fesses par manque d'entraî- 
nement, vous verrez comme cela peut être 
joli L.Bon, ce n'est pas la peine de rester 
trop longtemps admiratif, il y a encore 
du pain sur la planche, tout d'abord avec 
le saut à ski (ouh ! la la ! qu'est-ce que 
c'est haut tout ça !)... Je ferme les yeux, 



m'élance du mieux que je peux et m'en- 
vole dans les airs ; par contre, je ne vous 
dirai pas que l'atterrissage s'est passé en 
boule de neige mais les essais suivants 
furent meilleurs. Si vous préférez quand 
même réaliser les épreuves à même la 
terre, précipitez-vous sur le slalom bien 
que, à mon avis, la réalisation de cette 
épreuve ne soit pas transcendante au 
niveau du graphisme. Malgré tout, 4 
descentes sont à votre disposition, et vous 
devez concentrer toute votre attention 
pour passer dessus le drapeau puis des- 
sous le drapeau, dessus la drapeau puis 
dessous le drapeau (non, non, ce n'est pas 
une leçon de couture !...). Là, je vous sens 
un peu essoufflé mais prenez votre cour- 
age à deux mains car il ne reste plus que 
deux épreuves avant de découvrir la céré- 
monie de clôture des jeux. Pour commen- 
cer, une simple petite épreuve de vitesse 
de quoi vous faire tourner en bourrique 
avant de terminer avec la grande descente 
qui malheureusement est de qualité très 
moyenne dans sa réalisation graphique 
et son animation. 

Edité par : Epyx 
Prix indicatif : K7, 95 F 
DK145F 
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Salamander 



I Franchement qu'y a-t-il 
de plus mignon en ce bas 
monde qu'une salaman- 
dre? Cela ressemble à un lé- 
zard, on dirait un lézard mais 
elle présente une différence fon- 
damentale avec le lézard : elle ne 
perd pas sa queue ! Bçn, cessons 
là ce cours de sciences nat', ce n'est sû- 
rement pas pour lire de telles choses 
que vous avez choisi d'ouvrir votre re- 
vue préférée... 

Seulement, il y a bien une histoire de 
salamandre dans ce logiciel mais, cette 
fois, elle n'est ni douce, ni mignonne, ni 
gentille puisqu'elle domine la galaxie 
du Mal qui se trouve bien au-delà de 
l'infini mais ne nous épargne pas pour 
autant. Il ne reste donc plus qu'une 
seule solution pour ramener chaleur et 
quiétude dans tous les foyers de cette 
chère bonne vieille terre : ressortir votre 
costume de héros, le dépoussiérer car 
j'ai l'impression que vous ne l'avez pas 
utilisé depuis quelque temps (ah oui, 
j'oubliais, la rentrée scolaire vous a 
obligé à faire un petit break...) et l'en- 
filer. Vous êtes alors fin prêt pour un 
nouveau voyage au fond de l'enfer qui 
vous autorise à réduire en poussière 
trois vaisseaux avant d'être obligé de 
déclarer forfait. Votre arrivée dans la 
caverne de niveau 1 est bientôt saluée 
par l'attaque 



que d'une vague de 4 enva- 
hisseurs qui ondoient lan- 
goureusement si vous n'êtes 
pas assez vif dans votre réac- 
tion. Par contre, si vous les 
anéantissez tous, gloire à vous, 
car vous aurez ainsi accès à un 
bonus qui vous procurera soit de 
nouvelles armes, soit un laser, soit un 
tir multiple. Avouez tout de même que 
cela vaut la peine de détruire entière- 
ment les 6 vagues qui vont fondre sur 
vous ! D'autant plus que ces bonus 
trouveront largement leur utilisation 
dans la destruction des hideux serpents 
métalliques qui font ensuite leur appa- 
rition et interdisent tout passage. 






Seulement, dites-vous bien que ces mon- 
stres ne représentent qu'une simple mise 
en forme face à tous ces objets qui tirent 
des petits missiles indestructibles et qui 
finissent par vous boucher le passage, à 
moins que vous ne soyez bloqué par l'hor- 
rible monstre qui semble inébranlable et 
que vous trouverez à la fin de chaque ni- 
veau (sachez qu'il y a en tout 4 niveaux). 
Autrement dit, la Salamandre risque fort 
de vous faire passer un sale quart d'heure ! 
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B.I.A.T 



■ Bon sang on ne peut vraiment plus 
être tranquille : j'avais à peine fini mon 
enquête en Moldavie irtférieure que mes 
supérieurs me désignait une autre mis- 
sion des plus difficiles. Que voulez-vous, 
travailler au BIAT n'est pas de tout re- 
pos. Vous vous demandez peut-être ce 
que peuvent signifier ces quatre mysté- 
rieuses lettres qui ornent mon passeport. 
Eh bien, bandes de petits ignorants, il 
s'agit des célèbres Brigades Internationa- 
les Anti-Terroristes. Aujourd'hui, ma nou- 
velle aventure va se dérouler au Kaiser- 
burg. Je dois démanteler le réseau terro- 
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riste du G.A.T.O. Vous vous demandez 
peut-être ce que peuvent signifier ces 
quatre mystérieuses lettres qui ornent 
mon ordre de mission. Et bien, bandes 
de petits ignorants, il s'agit du célèbre 
Groupe d'Action Terroriste Organisé. 
Etant donné la neutralité intrinsèque de 
la charmante localité me donnant asile 
sous une fausse identité, il ne m'est pas 
possible de dévoiler mon véritable but : 
me rendre dans la dark zone probable QG 
du G.A.T.O. Je me rends donc tout d'a- 
bord dans une armurerie où je pourrais 
me procurer quelques menues armes et 
munitions, et en profiter pour interroger 
le vendeur. Je choisis un superbe Mag- 
num 44, des balles et quelques grenades. 
Ainsi armé, je peux affronter sans crainte 
les terribles dangers qui ne manqueraient 
pas de m'assaillir dans ce quartier réputé 
pour l'infâmie de sa faune et la turpitude 
de ses habitants tous plus ou moins crimi- 
nels de haut vol. Cette impression est con- 
firmée très rapidement puisque je suis 
attaqué par une loque humaine armée 
d'un vieux colt rouillé. Dégainant à la fois 
mon gros pistolet et mon sourire si célèbre 
qui avait tant ravi le prince Rainier lors 
des obsèques de Grâce Kelly, je vide mon 
chargeur sur la guenille anthropomorphe. 
Celle-ci s'écroule comme un tas de chif- 
fons dans une flaque d'eau de pluie Ainsi 
délivré, je continue ma marche solitaire 
dans les rues sombres de la dark zone. 
La suite de ma mission m'entraîne dans 
un drugstore puis dans un terrain vague. 
Mais je ne vous raconterai pas toute cette 
aventure : il est préférable que vous la vi- 
viez vous-mêmes. 
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B.I.A.T. est un jeu d'aventure classique 
dans lequel votre personnage est défini 
par cinq caractéristiques. Les icônes 
présentes à l'écran permettent d'éviter 
l'emploi d'un analyseur syntaxique. Les 
graphismes sont plus ou moins bien 
digitalisés et les sons se réduisent à 
des bruitages. Le scénario serait plutôt 
intéressant mais il est desservi par le 
peu de liberté que possède le joueur 
sur le déroulement du jeu (il n'est pas 
toujours possible de revenir en arrière). 
C'est pourquoi je conseille plutôt BIAT 
à des débutants qui trouveront certaine- 
ment beaucoup de plaisir à jouer. 
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WlZARD'S LAIR 



IAu secours ! Je veux sortir d'ici ! Non 
seulement je ne suis pas d'un naturel 
particulièrement téméraire mais, en plus, 
je suis claustrophobe ! Alors, vous imagi- 
nez mon désarroi lorsque je me suis rendu 
compte que j'étais enfermé dans une es- 
pèce de cave aussi sombre qu'étrange et 
qui s'étend sur plusieurs niveaux ; et, pour 
couronner le tout, il s'agit d'un repère 
d'enchanteur ce qui n'est pas fait pour 
me rassurer... 

Une fois de plus, je me rends compte que 
l'on n'est jamais si bien servi que par soi- 
même ; aussi, il ne me reste plus qu'à trou- 
ver suffisamment de force pour tenir de- 




bout sur mes jambes (sans que mes ge- 
s'entrechoquent pour essayer d'être 
discret) et à courir le plus vite possible. 
Je commence donc à me rendre de salle 
en salle sans aucune organisation et ne 
tarde pas à remarquer que je repasse plu- 
sieurs fois dans la même pièce, alors je 
décide d'agir avec ordre et méthode car 
c'est vraiment le seul moyen de sortir de 
ce trou... Par ailleurs, il y a bien sûr des 
tas de monstres en tout genre qui se ruent 
sur moi dès que je passe une porte ; heu- 
reusement je suis quelque peu équipé en 




armes et il est possible d'en récupérer dans 
certains endroits car c'est une d enrée qui 
s'épuise vite ! De même que l'énergie qui 
m'est nécessaire pour réussir à progresser 
dans ce monde sombre et mystérieux ; là 
encore, j'ai la possibilité de récupérer de 
la nourriture et de la boisson qui me per- 
mettent de recouvrer la forme. Mais le 
but recherché étant quand même de sor- 
tir de cette cave maléfique, il faut cepen- 
dant savoir que ce ne sera possible qu'à 
une seule condition : trouver et réunir les 
4 morceaux qui permettront de reconsti- 
tuer le lion d'Or. Vous pensez peut-être 
que 4 morceaux, c'est vite fait de les ras- 
sembler mais c'est loin d'être évident car 
les pièces sont nombreuses et les adver- 
saires très hostiles, alors courage et per- 
sévérance sont de mise pour espérer ter- 
miner ce jeu. 
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Ce logiciel a de la chance de faire par- 
tie des budgets, cela lui donne quel- 
ques circonstances atténuantes... quoi- 
que ! Restons malgré tout honnête 
les graphismes sont corrects et l'ani 
mation est digne de ce nom ; par con- 
tre, pour ce qui est du choix des cou- 
leurs, c'est vraiment très dur ! Quant 
à la musique, elle relève un peu le ni- 
veau. 
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Supersports 



■ Bien sûr, il y a le 100 m, le 400 m, le 

■ marathon, le saut à la perche, le lancer 
du disque ou le lancer du javelot ; bien 
sûr, ce sont de magnifiques disciplines 
pour lesquelles des athlètes de haut ni- 
veau s'entraînent pour être présents à la 
plus grande compétition parmi toutes les 



compétitions que sont les Jeux Olympi- 
ques mais que diriez-vous d'innover un 
peu par voie d'écran de micro en rele- 
vant un défi olympique peu ordinaire qui 
se déroule sur 5 épreuves amusantes et 
originales ? Vous êtes d'accord ? Alors, 
c'est parti !... 




Pour commencer, voyons si vous êtes ha- 
bile au tir mais en tant que tireur d'élite ! 

C'est une épreuve où vous devez prou- 
ver votre rapidité et votre précision car 
il ne s'agit pas seulement de surveiller une 
cible et de la viser car les cibles peuvent 
apparaître à n'importe quel endroit de 
l'écran ; de plus, elles sont soit fixes, soit 
mobiles. Il existe même la possibilité de 
récolter des bonus en touchant des ob- 
jets lancés en l'air et, enfin, une difficulté 
supplémentaire est introduite avec l'appa- 
rition de temps à autre d'un chat de gout- 
tière qu'il ne faut surtout pas atteindre 
sous peine de perdre des points... La se- 
conde épreuve se passe dans l'élément 
liquide : vous montez sur un plongeoir 
(plusieurs hauteurs de sauts sont dis- 
ponibles), et vous devez vous précipiter 
dans le vide en effectuant le plus de figu- 
res délicates possible en ayant toujours 
à l'œil la "bassine" dans laquelle vous 
devez atterrir (pas si facile que cela lorsque 
vous démarrez de très haut !). Une fois 
que vous vous êtes bien frictionné et que 
vous avez enfilé votre costume de "Kung- 
Fu", vous êtes prêt pour démolir un maxi- 
mum d'ardoises qui vous sont présentées 
à votre droite ou à votre gauche et à trois 
hauteurs différentes... L'avant-dernière 
épreuve fait encore appel à votre pouvoir 
de précision car il s'agit de tir à l'arbalète ; 
la cible est placée à 150, 200 ou 250 pieds 
et pour réaliser le meilleur tir, vous de- 
vez tenir compte de l'effet de la pesan- 
teur et de l'action du vent. Enfin, que vous 
nagiez ou non comme un poisson dans 
l'eau, vous devrez à nouveau plonger 
pour terminer en beauté ce défi olympi- 
que ; seulement, cette fois, il s'agit de la 
grande bleue qui est, ma foi, très fré- 
quentée ! En effet, quand ce ne sont pas 
les coraux ou les algues, vous rencontrez 
des méduses (à éviter à tout prix) ou des 
hippocampes à moins que ce ne soient 
des épaves de bateaux ou des pneus. Dans 
cet univers très coloré, vous découvrez 
des pièces d'or que nous vous conseillons 
de ramasser sans oublier que le temps 
vous est compté et que vous devez régu- 
lièrement faire surface pour un petit plein 
d'oxygène... 
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Voici un logiciel que vous pouvez ran- 
ger dans la catégorie des logiciels dis- 
trayants surtout si vous relevez ce défi 
en jouant à 4 ; les graphismes et l'ani- 
mation sont corrects et les épreuves 
sont largement accessibles à tous ce 
qui le rend attrayant. 
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■j Lorsque je me présente sur la ligne 
H de départ le 3 octobre 2049, il est à 
peine plus de llh et il fait un temps ma- 
gnifique pour ma première participation 
à cette course que j'ai qualifiée "course 
de l'horreur" car aucune faute n'est per- 
mise. 

En effet, dans ce monde où règne désor- 
mais une paix inébranlable, nous n'avons 
rien trouvé de mieux que de nous défouler 
dans ce sport cruel que constituent les 
courses de off-shore. Tous les coups sont 
permis pourvu qu'ils vous permettent de 



franchir la ligne d'arrivée en premier, ou 
à la rigueur en deuxième, conditions in- 
contournables pour pouvoir participer 
aux courses suivantes. Pour l'instant, je 
suis donc sur le lac Michigan et je vais 
affronter 3 autres concurrents ; dernier 
petit détail avant le départ : je dispose de 
2 missiles au cas où j'éprouverais le be- 
soin de me débarrasser de concurrents 
gênants... N'étant pas encore bien habitué 
au maniement des missiles, les deux pre- 
miers échouent lamentablement dans leur 
mission destructrice mais ce n'est pas trop 
grave car c'est vraiment une balade plutôt 
qu'une course ! En effet, le parcours n'est 
très long et il est relativement simple 
\ 



de doubler les autres concurrents sans 
pour autant entrer en collision avec eux. 
Je me vois donc gratifié d'un bonus fort 
appréciable et me retrouve du même coup 
propulsé au lac Victoria. Cette fois, les 
choses commencent à devenir un peu plus 
sérieuses car je dois me placer devant 4 
autres participants et un off-shore de plus, 
cela prend de la place ; heureusement 
que, d'une façon tout à fait logique, je dis- 
pose également d'un missile supplémen- 
taire ! La course se révèle un peu plus 
longue et difficile mais j'utilise à bon es- 
cient deux de mes trois missiles ce qui 
me permet en fin de compte de passer la 
ligne d'arrivée en seconde position car 
entre temps f ai réussi à pousser un des 
concurrents dans les rochers qui bordent 
la piste et qu'il faut éviter à tout prix. 
A cet instant, je suis à mi-parcours des 
compétitions de cette année 2049 et me 
retrouve dans le golfe de Finlande pour 
participer au troisième affrontement. Je 
m'envole littéralement au-dessus des flots 
car je sais qu'après la dernière épreuve, 
je serai habilité à participer aux courses 
de l'an 2050 qui sont encore plus folles 
et plus difficiles, alors 2051, j'vous dis 
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Après l'élément solide, l'élément liqui- 
de ! Si, par hasard, il vous reste en- 
core quelques bouts de nerfs après Fire 
and Forget, vous allez devoir vous ac- 
crocher ! C'est rapide, même peut-être 
trop car les sprites des off-shores gran- 
dissent à une telle vitesse que, parfois, 
vous n'avez pas le temps de les voir 
arriver. Par ailleurs, le véhicule ne réagit 
pas fidèlement aux ordres que vous 
lui donnez par voie de joystick, ce qui 
est stressant lorsque vous désirez ac- 



célérer et virer I... Enfin, il n'est pas 
vraiment facile de se placer parmi les 
deux premiers à passer la ligne d'arri- 
vée ce qui peut être décourageant. Du 
côté des graphismes, ce n'est pas nul 
mais, à notre avis, cela aurait pu être 
mieux (Olivier n'arrivait pas à voir les 
délimitations de la piste...). 
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